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Una fantástica aventura en tu PC 
para 1,203 jugadores. 
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Parece que Febrero -y Sony, claro- siempre nos traen una sorpresa. Mientras que por estas épocas, 
pero del año pasado, recibimos sobre el cierre de Loaded 67 Heavy Rain, y lo terminamos y revisamos 
en tiempo récord -y bajo un tremendo aguacero, como para hacer la ambientación más completa-, 
este año le tocó a Killzone 3, el cual gracias a los buenos oficios de la firma nos llegó cuando le está- 
bamos poniendo el moño a esta edición, motivando que corriéramos como locos un par de días para 
poder ofrecerles el análisis este mismo número. 

Pero eso no es todo, claro que no. Además, les ofrecemos dos informes especiales: Los Juegos Más 
Esperados de 2011, y Los Expedientes Secretos de Call of Duty: un relato de los soberanos despelotes 
internos de Activision y los millones de verdes razones detrás de los mismos. Y, por supuesto, avances 
-nada menos que Arkham City y The Elder Scrolls: Skyrim- y más análisis: Little Big Planet 2, Marvel 
vs. Capcom 3, Inazuma Eleven, y muchos más. Disfruten. 
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Todas las notas firmadas son opinión de sus respectivos autores. Se prohíbe la reproducción total o parcial de esta 
revista, sin previa autorización por escrito de Grupo MDP S.A. Los avisos comerciales de esta revista son responsabi- 
lidad exclusiva de los respectivos anunciantes. All the brands and/or product names and artwork are trademarks or 
registered trademarks of their owners. Todas las imágenes y marcas reproducidas en esta revista son Copyright de sus 
respectivos autores o compañías y aparecen aquí por motivos exclusivamente periodísticos. 
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PEDIENTES/SE 


Sacamos de la galera el análisis de Killzone 
3. Y además, te ofrecemos los de Inazuma 
Eleven, Little Big Planet 2, Marvel vs. Cap- 
com 3, WOW: Cataclysm, y muchos más. 


Cuando Bethesda encargó el desarrollo 
de Fallout: New Vegas a otro estudio, nos 
dimos cuenta que preparaba algo grande. 
Ese algo era nada menos que el próximo 
Elder Scrolls, que aquí te revelamos. 


Te contamos todo lo nuevo que podés 
encontrar en ww.loaded.vg, y todas las 
formas de las que podés morir en Ciudad 
Juárez, que seguramente son más que las 
que los desarrolladores se acordaron de 
incorporar en Call of Juarez: The Cartel. 


pa 


El mundo es un pañuelo. Y si no, que lo diga 
Rockman, que descubrió que la calidad de 
los juegos de Mario no tenía nada que ver 
con su fanatismo, sino que el mismo obede- 
cía a causas que ni imaginaba. 


El Caballero de la Noche vuelve por más... y 
sus enemigos declarados también. Enterate 
de todo lo que promete esta nueva aventu- 
ra, y de paso calate el escote de Catwoman. 


Lectores que se comparan con niñas en 
celo en recitales de los Jonas Brothers y 
otras tétricas imágenes. Lean sólo bajo su 
exclusiva responsabilidad. 


Yoshinori Ono es uno de los personajes más 
entrañables de la industria. Un loco lindo 

al que debemos, entre otros títulos, nada 
menos que Street Fighter IV. Enterate de su 
historia. 


NOTICIAS 


como deidades primitivas, un noticiero fichinero, una colección de video 
y un archivo coleccionable de nuestras más finas expresiones literarias 


El mundo de los videojuegos se mueve cada vez más rápido, y 
podés enterarte de todas las novedades cada 24 horas en el pnmer no- 
ticiero fichinero del país: Loaded.DATA, un microprograma diario 
en 5 minutos te informa de todo lo que está pasando en el arte 
industria que más te apasiona. Presentado por Maxi y con aparnicio 
especiales de los engendros mutantes que pueblan los calabozos de 
fortaleza Loaded. 


111] 


Siempre tratamos de ofrecer algo nuevo a nuestros segui- 
dores, así que desde febrero estamos subiendo videos com- 
pletamente subtitulados al castellano. Sí, al castellano, no al 
“ezpañol”. Trailers, videos de juego, diarios de desarrollo y 
demos exclusivas, todo subtitulado en tu idioma por los tra- 
ductores expertos del equipo de Loaded. 


E LOADED VIDEODE 


No es un secreto que los redactores de Loaded estamos orgullosos de los 
seis años de historia de la revista en su encarnación actual y de sus pre- 
decesoras Xtreme PC y Next Level. Esa historia legendaria había quedado 
condenada a los archivos de la revista (una caja de zapatos llena de DVDs 
en uno de los mil cajones del tío Erwin], pero los tiempos han cambiado. 
Todos los días, los fanáticos de Loaded pueden descargar un archivo .PDF 
con un artículo completo de la revista. Análisis, anticipos, y notas especia- 
les. Entre febrero y marzo subiremos casi 100 páginas de Loaded, comple- 
tamente gratuitas y coleccionables. 
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La sección de noticias de Loaded también se ha renovado. 
Twitter te informa en el momento, las noticias de Loaded de- 
sarrollan el tema, y al día siguiente nuestros editorialistas 
más experimentados analizan la novedad más importante 
de las últimas 24 horas, con el estilo incisivo al que te tienen 
acostumbrados Erwin, 666, Fichinescu, Largo Embargo y 
Rockman. Ah, y volvimos a habilitar los comentarios. 


ACLOADED NOTICIAS 


Si todavía no estás en Twitter ¿Qué estás esperando? Sol- 
tá la revista un rato, anotate y empezá a seguir el canal 
(dloadedvg, que se actualiza cada 20 minutos, todos los 
días, con las noticias más frescas, rarezas independien- 
tes, y ofertas especiales. Por algo es la red social favorita 
del universo Loaded. 


SLOADEDVG EN IWITTERDS 


Tacebook 


Loaded 
Muro — Información — fotos foros + 


Comgartr. E tmtato UD roto ED trioce ES vides. 


¡Twitter es nuestra favorita, pero también te queremos, Facebook! 
Loaded también esta presente en la red social por excelencia, que 
te muestra el lado más humano [y cuando decimos humano que- 
remos decir monstruoso] de la redacción de la revista y la web, 
mostrándote fotos del backstage, actualizándote permanente- 
mente sobre nuestros tripolares estados de ánimo y permitiéndo- 
te escribir los insultos más coloridos en nuestro muro. 


ALOADED EN FACEBOOK 


A pedido del público, vuelve el canal de YouTube de 
LoadedVG, una manera adicional de ver Loaded.DATA y 
compartir con tus amigos tus videos favoritos. Los im- 
perdibles de febrero: Crysis 2, Dead Space 2: Severed, y 
el trailer de lanzamiento de Bulletstorm. 


Somos los primeros en admitir que hemos 
descuidado nuestros foros en los últimos me- 
ses, pero ahora están en sintonía con el redi- 
seño de la página, y en los últimos meses el 
tráfico y la cantidad de mensajes ha aumenta- 
do, con discusiones feroces sobre todo tipo de 
temas, críticas de los usuarios y la comunidad 
más elocuente que se ha visto en el universo 
fichinero local. 


o REVAVEN LOS FOROS DE LOADED VG de 
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CALL OF JUAREZ 


LA SECUELA PROVOCA LA IRA DE LOS MEXICANOS 


» Al borde de la frontera mexicana con 
Estados Unidos se encuentra Ciudad 
Juárez, la ciudad de más rápido cre- 
cimiento económico y poblacional del 
mundo. En Juárez, a consecuencia de 
los menores costos de producción, se 
ensambla la mayor parte de las compu- 
tadoras personales que se venden en el 
mercado norteamericano. 
Lamentablemente, este crecimiento 
económico tiene un terrible precio: 
Ciudad Juárez está considerada, a su 
vez "la zona más violenta del mundo 
fuera de las zonas de guerra”. Y no es 
para menos: nada más que en 2010, 

la violencia generada por las guerras 
entre los carteles de narcotraficantes se 
cobró la friolera de 3.075 víctimas, lo que 
equivale a un promedio de más de ocho 
asesinatos por día, más de tres veces 

la cantidad de cualquier ciudad yanqui. 
A su vez, a ello se añade una infame 
serie de desapariciones no resueltas de 
trabajadoras femeninas de las fábricas, 
que suman unas 1.000 desde 1993, y 

de las cuales unas 400 han aparecido 
muertas, desconociéndose el destino de 
las restantes. 

Ahora, el millón y medio de poblado- 
res de Juárez que día a día debe salir a 
ganarse la vida rogando no cruzarse en 
el camino de una bala perdida, tiene otro 
motivo para estar bastante caliente. Y 
ese motivo es el desarrollo de la secuela 
del juego Call of Juarez. 

El nuevo título de Ubisoft, denominado 
Call of Juarez: The Cartel cambia la am- 
bientación estilo Viejo Oeste de su pre- 
cuela por una moderna. En el sitio web 
del juego, los jugadores son invitados 


a “tomar la ley en sus propias manos” 
en un “sangriento recorrido desde Los 
Angeles hasta Juarez”, en la cual, como 
les contamos, más de 3.000 personas 
fueron asesinadas el año pasado. 
Aunque no hay muchos detalles respec- 
to de la trama, las imágenes muestran 
a un grupo de hombres recorriendo las 
calles de Juárez ataviados con sombre- 
ros Stetson y chalecos portando esco- 
petas y un AK-47, el arma favorita de los 
narcos. 

Los líderes comunitarios de Juárez 
dicen que el juego glorifica y trivializa 

la violencia frente a los jóvenes que ya 
se encuentran atraídos por el crimen, 
convirtiendo a las víctimas en un mero 
número o bonus. 

Ubisoft se defiende diciendo que “Call 
of Juarez: The Cartel es completamente 
ficticio, y desarrollado por la gente deTe- 
chland pura y exclusivamente con fines 
recreacionales. 


Por otra parte, unos 40 residentes de El 
Paso, Texas, han sido asesinados mien- 
tras visitaban Ciudad Juárez, lo cual ha 
hecho que el juego también ofenda a los 
pobladores de esa ciudad norteameri- 
cana. 

Aunque hemos repetido el concepto 
hasta el hartazgo, tenemos que decir 
que comprendemos el dolor y la im- 
potencia de quienes han perdido:seres 
queridos por un hecho de absurda 
violencia, pero de ningún modo conside- 
ramos que un videojuego vaya a agravar 
la situación de los habitantes de esa 
ciudad, individualmente o como un todo. 
Pensamos que quienes han optado en 


su vida por un ca o de violencia, no 
van a ser peores sún porque jueguen 
un videojuego que q 3 la violencia. 
Así como semos que alguien 
que no ha decidido sún cómo va a ser su 
vida, opte por la violencia motivado por 
un videojuego 

Videojuegos violentos los na habido 
prácticamente desde su inve 

sólo que glorifiguen la 


entre carteles de narcotrafica 
que existen muchísimos ti 
en las guerras, que son a 
peor. Eso está claro. Pero 
ha existido desde que e 
eso está más claro aur 
videojuegos no son la causa 


Sin embargo, hoy día pareciera que los 
videojuegos son el chivo expiatorio de 
preferencia, elegido por periodistas mio- 
pes y faltos de criterio, y padres fallidos 
que pretenden achacar a los juegos sus 


propias fallas en la crianza de sus niños, 


pues es mucho más fácil hacer eso que 
hacer autocrítica 

Si quieren leer más sobre el tema, en 
nuestro sitio tiene el editorial completo. 


Acá tienen el link noti 
cias/4765/ten Je ersia- 


de-juarez.htr 
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En los números pasados nos hemos ocupado de analizar cuáles han sido los mejores 
juegos del pasado año, tal como ya es costumbre en esta revista. Y si bien nos encan- 
ta preparar esa clases de informes, nuestra sección favorita aparece en los números 
siguientes. Se trata del momento en que damos cuenta de los juegos más esperados 
para el futuro, aquellos títulos que prometen convertirse en verdaderos clásicos, y 
que sólo unos pocos lo terminan por lograr. Vale recordar que hace exactamente un 
año muchos creíamos que Mafia II iba a convertirse en un serio candidato a me 
aventura de la década, algo que estuvo muy lejos de suceder en los hechos. Por 
contrario, eran pocos los que apostaban por la nueva entrega de la saga Assassin s 
Creed, y la misma terminó siendo la más interesante de las tres. Ni hablar de alguna 
perlitas, como el genial 999, o la reedición de Sakura Wars para Nintendo Wii 
Claro que no pretendemos abarcar la totalidad de juegos prometedores para lo que 
resta del 2011, ni mucho menos hacer futurología, pero al menos les ofrecemos un 
pantallazo general de aquellos productos que más esperamos en la redacción, y les 
aclaramos que tres de los lanzamientos más importantes de este año no figuran 
en esta nota no porque no los esperemos, sino porque, por el contrario, decidimos 
darles un espacio propio en este mismo número: Gears of War 3, Skyrim y Batman 
Arkham City. 

Y por último, tengan en cuenta que este año recién comienza, por lo que grandes 
novedades nos esperan en las próximas semanas, y es probable que con el correr de 
los días se vayan anunciando muchos de los rumores que a diario les mencionamos 
en nuestra página web. Así que esperemos que este nuevo año nos esté esperando 
con juegazos espectaculares que todavía no conocemos, y que aprovechen al máximo 
las tecnologías de movimiento lanzadas al mercado hace tan sólo unos meses. Sin 
más, estos son los juegos más esperados para este 2011. 
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Este “shooter” futurista del estudio responsable de Quake Wars pretende inyectar 
una buena dosis de personalidad en el género, partiendo de la base de un per- 
sonaje completamente personalizable, en vez de uno preasignado. Á su vez, el 
mismo incorporará un sistema de “movimiento inteligente” en la vena de Mirror's 
Edge, combinado con campaña cooperativa hasta ocho jugado y modos com- 
petitivos en línea. 


El primer Crysis supuso una revolución gráfica dentro de los videojuegos para 
PC. Y para continuar dicha revolución estaremos recibiendo una segunda parte, 
que esta vez saldrá en simultáneo también para consolas. Pero dejando de lado 
el tremendo apartado gráfico, esta bestia ofrecerá acción sin límites en un entor- 
no futurista, dejando de lado la selva para situarnos en una ciudad de New York 
invadida por alienígenas. Un verdadero cóctel explosivo de acción y tecnología, 


llamado simplemente Crysis 2. 


Cuando todos pensábamos que la saga Deus Ex había tocado fondo con la partida 
de sus directores creativos, los muchachos de Eidos Montreal nos sorprendieron 
con el anuncio de una precuela que tendrá lugar unos 25 años antes de los acon- 


tecimientos de la primera parte. Pero el cambio de época no será la única modi- 
ficación, en una aventura de ciencia ficción que les ofrecerá absoluta libertad a 
los usuarios al momento de encarar los objetivos, así como una historia compleja, 


repleta de conspiraciones 


Considerado por muchos en la redacción como el últ nm ¡lego de rol, el 

genial Dragon Age: Origins se verá complementado en € 3s por Una secuela 
bastante. diferente. A. pesar. del. éxito.cosechado,con.eliiuio angina. los produc; j 
l_tores,de BioWare.planificaron.una, aventura, diferente, erSonajes,y. 

Í .a.partir.de una, forma, de,contar.diez.años,de.historia.como.si.s 3se de. una 

l leyenda épica. Claro que lo mas complicado será compla 3 amaticos tras 

la fantástica primera parte 


Uno de los proyectos más ambiciosos del año será una aventura de misterio y ac- 
ción que homenajeará al más oscuro cine de detectives, llamada L.A. Noire. Dro- 
gas, asesinatos y prostitución serán moneda corriente en las sucias calles de Los 
Angeles en los años inmediatamente posteriores a la Segunda Guerra Mundial. Y 
no se tratará de un juego más, sino de una combinación de géneros acompañada 


por un apartado estético deslumbrante, que promete hacer más tenue la línea 
que separa a los videojuegos de las películas 
ho E 
ot 
Amado por muchos, odiado por otros tantos, el boxeo es deporte que fomenta 
el debate. Más cuando el nuevo integrante en la franquicia Fight Night cambia 
rotundamente la ambientación “profesionaliza de las entregas anteriores, por 
un tono oscuro, violento, sucio, capaz de re ducir a la perfección el lado más 


brutal de este deporte. Pero a pesar de la ca ación “M” [para mayores) obtenida 
en EEUU, el juego contará con la presencia de púgiles legendarios como Manny 
Pacquiao o Muhammad Ali. 


La franquicia Mario Kart ha venido sorprendiéndonos desde hace ya casi veinte 
años. Y como no podía ser de otra manera, la nueva consola portátil de Nintendo 
estará acompañada de una nueva entrega de la saga. En este caso la principal 
novedad será el tratamiento tridimensional de las carreras, habiéndose logrado 
un resultado estéticamente fenomenal, a tal punto que ha sido el caballito de 
batalla de Nintendo en más de una exposición. Primera, y por suerte no la única, 
razón para comprar una 3DS 


Tarde o temprano todo termina. Es así como ha llegado el final de una de las 
trilogías más apasionantes de la última década. Nos referimos ni más ni/menos 
que a la historia del comandante Shepard, contada en la saga Mass Effecta partir 
de dos entregas de primerísima calidad. En este cierre los usuarios volVerán'a 
Í toparse con un juego de rol y acción en tercera persona, donde las decisiones 
fundamentales deberán tomarse en tiempo real. Y esta vez, el futuro del planeta 
Y Tierra dependerá de nosotros. 


no no señalar entre los más esperados del 2011 a Ni no Kuni, el juego de rol 
llado por Level-5 en colaboración ni más ni menos que con Studio Ghibli, 
timos responsables de películas como Mi Vecino Totoro? Y si bien todavía 
no hay fe anzamiento en Norteamérica ni para la versión para DS, ni para 
su contraparte en PlayStation 3, ya estamos al borde de las lágrimas, gracias a 
que se contará la historia de un pequeño que intenta sobrellevar la realidad tras 


La espera terminó. Seis meses tuvimos que esperar en occidente para recibir de 
h una vez porftodas a Pokemon Black and White, nueva entrega de una ( de las sagas 
Y más exitosas de Nintendo para sus consolas portátiles. En esta o , si bien se 
¡ mantendirá intacta la esencia jugable, nos esperan grandes cambios, sobre todo 
sl 
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en lo que'Se'reflere a los combates. Por lo pronto, en Japón este Pokemon no sólo 
se ha canisado de recibir elogios por parte de la crítica, sino que no para de batir 
records a nivel ventas. 
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El nuevo proyecto de id Software tenía que ser un juego de acc 
Í persona acompañado por un motor gráfico de última generac 
% RAGE se diferenciará de los otros títulos desarrollados por la con 
Í Carmack, en el sentido de que incorporará un buen númer 
Por lo pronto se dejarán un tanto de lado los entornos cerrados 
enorme mundo, repleto de mutantes, que podrá ser recorrido t 
la bordo de vehículos armados hasta los dientes. 


Jl 


Tras la ligera decepción que significó Resident Evil 5, los desarrolladores de 

Capcom han decidido volver a las raíces en la primera entrega de la saga para 
Nintendo'8D5.'És decir, se dejará un tanto de lado la acción para centrarse nue- 
vamente fen los elementos propios de un survival horror, como la exploración y 
la resolución de enigmas. Además, la historia planea responder varias incógni- 
tas, situándOse en Europa un tiempo antes de los acontecimientos narrados en la 
quinta parte de la saga. 
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AHORA TODOS LOS JUEGOS GARBARINO 
TIENEN ALGO EN COMÚN. JUEGOS 


1. 


DS PS2 XBOX Wii PSP PS3 PC 


Encontranos en: Belgrano: Av. Cabildo 2027 / Unicenter: Paraná 3475 local 2320 / Florida: Florida 260 / Lomas de Zamora: Antartida Argentina 703 / San Martín: San Lorenzo 3773, local 1006 / 
Caballito: Av. Rivadavia 5225 / Mendoza: San Martin 1252 / Alto Palermo: Av. Santa Fé 3211 / San Miguel: Balbin 1200, esq. Av. Perón / Quilmes: Rivadavia 170 / Alto Avellaneda Shopping Mal!: 
Av. Gúemes 897 / Plaza Oeste Shopping: Av. J. M. de Rosas 658 / Flores: Av. Rivadavia 6556 / Neuquen: Olascoaga 341 / San Justo: Ignacio Arieta 3155 / Córdoba: Rivera Indarte 171 / Lomas de 
Zamora: Laprida 394 / Rosario: Peatonal Cordoba 1235 / Salta: J. B. Alberdi 163 / La Plata: Calle 47 entre 7 y 8 / Escobar: Ruta Prov. 25 N*1710 / Mar del Plata: Rivadavia 3045 / Villa del 
Parque: Cuenca y Tinogasta / Pilar: Las Magnolias 754 / Rosario Shopping: Nansen 321, local 2096 / Quilmes Factory: Av. Calchaqui 3950, local 2320 / Abasto: Av. Corrientes 3247. 


en uno de los 1 
original para Ninte 


para convertir: 
de una producción 


con seguridad se dará a co 
próximas semanas 


Al parecer Será un año fenomenal para los fanáticos de los juego 

prendentemente, uno de los más esperados sólo será lanzado ) para PC, de al 
afuera a todo tipo de consolas. Nos referimos a The Witcher 2: Assassins of Kin 195, 
secuela de Uno de los dido s más refrescantes de la última década. En esta 


oportunidad, los desarrollado se han dado el lujo de crear un motor gráfico 
propio, que Se ajusta a la nds ón a las necesidades de una aventura libre, que 
proporcionará más de 16 finales distintos. 


Considerado por todos nosotros como 


ndo Wi 


y forma de contar la historia muchos considera 
Final Fantasy. Por lo pronto, el juego ha recibido c 
ocer una fecha de 


1 


La gente de Crystal Dynamics no se achica ante las 
tras el fracaso en ventas de Tomb Raider: 
bases de la franquicia y comenzar de cero. Por ello 
do un nuevo Tomb Raider, en donde se contarán 

evitando todo correlato con las anteriores vers 
muchísima acción son algunos de los elemento 
nes nos recuerdan bastante a la serie Lost. 
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Otro juego de Fol exclusivo para Wii, y con excelentes críticas en Japón, se cuela 
entre los más esperados para este 2011. Nos referimos a Xenoblade, una aventu- 
ra que pareciera no diferenciarse demasiado de lo que habitualmente se puede 
observar en el género, pero cuyos valores de producción e innovaciones lo con- 
vierten eh un título a tener en cuenta. Una compleja historia, acompañada por un 
enorme mundo a recorrer y amplias posibilidades de personalización son sólo 
algunos detalles de este prometedor título. 


Al parecer la salvación de la saga Pro Evolution Soccer vendrá de la mano de la 
nueva consola portátil de Nintendo. Y es que la versión tridimensional exclusiva 
para dicha plataforma ha sido considerada por la crítica especializada como una 
de las mejores de los últimos años. Esto porque la adición de tecnología 3D no 
resulta un mero agregado estético, sino que le permite juzgar mucho mejor las 
distancias al momento de realizar pases o patear al arco. De todos modos, habrá 
| que jugar la versión definitiva para opinar. 
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A 10 años del lanzamiento del título que le dio origen, la serie Total War retorna 

pón medieval. Ambientado en el período inmediatamente anterior a la as- 
censión del legendario unificador de Japón, Oda Nobunaga, Shogun 2: Total War 
rmitirá encarnar a un líder de clan, e intentar reclamar suficiente territorio 
er reconocido como Shogun. Esta nueva entrega incorporará elementos 
tísticos directamente derivados de la expresión artística japonesa de la época, 
ampos de batalla afectados de forma realista por el clima y la época del año, y 
nidades individuales de más de 1.000 polígonos cada una. 
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7 No es ninguna noticia que las consolas de Nintendo tienen como mejor aliado ni 


A más ni menos que a los juegos desarrollados por la misma empresa de la gran 
MESS N. Y tras un año no del todo feliz para Nintendo Wii, este 2011 nos espera con 
coo una nueva entrega en la ya legendaria saga The Legend of Zelda. Skyward Sword 


MM es el subtítulo de esta aventura, que ofrecerá un siste 
o 9 aprovechando en su totalidad el periférico Wii MotionPlus 


: .. ce tratará de una precuela del aclamado Ocarina of Time 


na de combate renóvado, 
s. Vale recordar, que se 


BioWare es una de las empresas más activas de la actualidad, si tenemos en 
cuenta la gran cantidad de proyectos de primer nivel que está desarrollando. 
Entre ellos podríamos considerar a Star Wars: The Old Republic como el más 
riesgoso, ya que se trata de un juego de rol online basado en la franquicia 
creada por George Lucas, pero que incorporará una trama argumental de 
primer nivel, algo extraño para el género. Y para aliviar la espera hasta el 
lanzamiento, ya está disponible una novela sobre el juego. 


¿Qué decir sobre The Last Guardian, si ya hemos comentado tanto en estos úl- 

timos años? Por lo pronto, el hecho de que la gente de Team ICO —reSponsables 

del genial Shadow of the Colossus- esté a cargo de dar a la peculiar aventura de 

' un niño y su relación con un animal alado de gran magnitud es una garantía de 

Í calidad. Lo único que nos incomoda es la fecha de lanzamiento, ya que si bien ha 

sido confirmada para fin de año, el juego lleva tantos años en desarrollo que nos 
vemos obligados a mantenernos escépticos al respecto. 
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L 90, surgieron dece- 
nas de pequeños estu ormados por jóvenes 
entusiastas del recién de acción en 
primera persona Modeladores 3D, diseñadores de 
niveles, hackers con pocos estudios pero mucha 
experiencia. Algun exitosos Como Gearbox Stu- 
dios y otros menos afortunados, COMO 2015, un es” 
tudio que habia -omenzado con la expansión oficial 
del ambicioso Juego Sin, llamada Wages of Sin y 
o había caído en los escalones más 


que muy pront 
rollo, haciendo juegos económicos 


A mediados de la décad 


O O 


bajos del desar 
para PlayStation 1, como el olvidable Laser Arena 
hasta que, con la recomendación de la gente de 1d 
Software, Electronic Arts eligió al pequeño estu- 
dio para que desarrolle el primer juego de la serie 
Medal of Honor para PC, Allied Assault, cuya esté- 
tica estaba basada en la película “Rescatando al 
Soldado Ryan 
La historia la conocemos todos. Allied Assault fue 
015 definió UN estilo 


un suceso y CON ese juego 2 
a de narrar que aún hoy sigue viva en 


y una form 
el género de acción en primera persona launque 
muchos consideran que la participación del ex sol- 
dado Dale Dye está subvaluadal. Y también definió 
una manera de hacer plata para UN joven desarro” 
llador: en el momento en que alcanzás el éxito, Fe- 
udio bancado por 


nuncia a tu laburo y ponete UN est 


un gran distribuido 
Jason West y Vince 


r. En este caso, 
Zampella se lleva 


Point « 
int de passage atteint 


15 y fundaron infini 
n del presidente de 
Medal of Honor N 
lto como Allie 


pleados de 20 
a una inversió 
Kotick. La saga 
canzar Un punt 


ar inme 
un clon de Me 
cionamiento de 

ncias cinemáti- 

había fun- 

fue un éXi- 
uso con 3 millones y 
Infinity Ward y que 
ro la estrategia 
ostraría 


infinity Ward empezó a traba) 


en Call of Duty, a si 
Honor, pero en rea 
un estilo: de 
y la salud rege 
cionado en el p 
to inmediato y 
medio de dólares par 
empiecen a t 
de Bobby, Jason, Vince 


lidad el perfec 
lineal, secue 
que tan bien 
tl of Duty 


Activision Se P 


en COD2, pe 
y Grant pronto M 


Grant Collier, 
ron a 22 em- 


ty Ward, gracias 


Activision Bobby 
unca volvió a al- 


d Assault. 


diatamente 
dal of 


En 2004, Microsoft estaba en problemas. Estaban 
a punto de lanzar la Xbox 360, pero Halo 2 no es- 
taba listo ni lo estaría. Necesitaban un gran títu- 
lo de lanzamiento y Kotick ofreció Call of Duty 2. 
Mientras tanto, un pequeño estudio llamado Spark 
Unlimited empezó a desarrollar un juego de la se- 
rie específico para consolas llamado Call of Duty: 
Finest Hour. 


Spark era ly sigue siendo) una empresa comple- 
tamente distinta a lo que era Infinity Ward. No te- 
nían un jefe absoluto, y cada empleado era dueño 
de una parte de Spark. Las decisiones se toma- 
ban democráticamente y los tiempos de entrega 
delirantes y el maltrato de Bobby Kotick no eran 


Kotick entendió en 2006 que necesitaba un Call of 
Duty cada año y evitar los lanzamientos paralelos 
que tanto habían perjudicado a la serie Medal of 
Honor. Call of Duty sería una sola serie, la que usa- 
rían los gamers para demostrar lo lejos que había 
llegado la tecnología. Por supuesto, Infinity Ward no 
podía hacer un Call of Duty cada año, así que Kotick, 
aprendiendo de los errores cometidos con Spark, 
buscó un estudio confiable y profesional que ya per- 
tenecía a Activision. 


El estudio era Treyarch, creadores del revolucio- 
nario Die by the Sword para PC que, como 2015 en 
su época, había caído en decadencia, trabajando en 
conversiones de juegos de otras plataformas para 
la condenada consola Sega Dreamcast. En Treyarch 
había gente talentosa, pero necesitaban una cabeza. 
Kotick nombró como nuevo director a Mark Lamia, 
empleado fiel de Activision y su amigo personal. 


nen vistustemro-delaSidmóAAjembargo, FIne t 
Hour sería una franquicia y Spark no podia de 
pasar tanto dinero. Hasta que algo s bró en 
estudio y distribuidora, y Spark aba 
sion haciéndoles un juicio millonario 
que aún hoy está en disputa. 


a 


Ún 


Dos años y 30 millones de dólares despue 


Duty 2 estaba listo para salir a la cancha, y se Co 

virtió rápidamente en el juego clave de Xbox 360 
Kotick se dio cuenta de lo que tenía con Call of 
y realizó una pequeña movida estratégica que 
ría agradecida por los gamers y envidiada por 


gran distribuidora. 


La estrategia funcionó a la perfección 
Infinity Ward trabajaba en su obra maest 
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Cuando las versiones anticipadas de Modern War- 


la serie, es más que UN juego bien vendido. Como fare 2 empezaron 3 circular, a mediados de 2009, 


Allied Assault lo habia hecho en su época, Modern la prensa especializada se escandalizó COn un nivel 
Todos los fanáticos conocen esta ex- 


Call of Duty: Modern Warfare, el cuarto juego de 


-| 
Warfare revoluciono €! género en 2007, mezclando en particular. 
alto realismo con Una jugabilidad acelerada que lo periencia extrema llamada “No Russian”, en la que 
hizo el juego en Unea más popular de la historia. interpretamos a UN soldado infiltrado en UN grupo 
q” Mientras tanto, Treyarch seguía en la segunda gue- terrorista que NOS fuerza a disparar contra civiles 
rra mundial, trabajando en el correcto Call of Duty: inocentes. La controversia fue enorme y de repente, 
taban en el ojo del huracán. Los 


West y Zampella es 


World at War, que saldría en 2008 cas como un ape- 
medios los entrevistaban, los diarios más importan- 


ritivo para €l esperadísimo Modern Warfare 2: En 
esa época, VI vendi Games, dueña del titán Blizzard tes del país querían conocer sus motivaciones. Mo- 


se unió a Activision, formando una de las más pode- dern Warfare 2 era UN fenómeno aún antes de salir. 
rosas entidades de videojuegos del mundo. Y West y Zampella ya NO eran dos programadores. 
Eran Jagger Y Richards, Lennon y McCartney - dos 


Algo raro ocurrió con Modern Warfare 2. Poco an- creativos rebeldes, dos estrellas de rock. 


tes de su lanzamiento, Grant Collier, UNO de los que 


habían abandonado 2015 para fundar Infinity Ward, 
ó por completo, 


renunció a la compañía y desapareci 
tras que Vince Zampella y Jason West, los más 
talentosos miembros del estudio, estaban cada vez 
más impacientes, viendo que Activision recaudaba 
| dinero con pala mientras ellos tenían que marcar 
tarjeta y trabajar 12 horas todos los días. Claro que 
West y Zampella recibían bonificaciones, pero no 
era suficiente y algo tenía que cambiar. 
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El mercado de juegos de acción en primera perso- 
na seguía creciendo, y la empresa de videojuegos 
más grande del mundo, Electronic Arts, se estaba 
quedando afuera. Claro, la saga Battlefield seguía 
siendo un éxito moderado, pero nada se compara- 
ba con la aplanadora Call of Duty. EA tenía muchas 
esperanzas en el reinicio de la serie Medal of Ho- 
nor, pero a principios de 2010 era evidente que ese 
juego no podría competir con la serie de Activision. 
Entonces fue que Lincoln Hershberger, director de 
marketing de EA, buscó reconectarse con los in- 
quietos Zampella y West. Hershberger había sido 
esencial a la hora de permitir a los programadores 
abandonar el estudio 2015 y la serie Medal of Honor 
en 2002. 


Los mails entre Zampella, West y Hershberger 
empezaron a circular, muchas veces saliendo de 
los mismos servidores de Activision. Cuando Zam- 
pella y West retrasaron el contenido descargable 
Stimulus Pack para no perjudicar el lanzamiento 
de Battlefield: Bad Company 2, Kotick se dio cuen- 
ta de que los dos programadores rebeldes esta- 
ban saboteando Infinity Ward desde dentro. West y 
Zampella fueron despedidos el primero de marzo 
de 2010. 


Ahí empezó el caos. Los dos cr 


20 ex Infinity Ward) y le hicieron juicio a Activis 


por regalías y por la marca “Modern Wa 
Activision hizo su propio juicio a West y 

por insubordinación y violación de contrato 
miembros de Infinity Ward iniciaron un terc 


cio para recibir bonificaciones por los dos ex 
Juegos. Respawn, por supuesto, ya tiene un cont 


to para hacer un juego de guerra para... Electro 


Arts. La misma empresa que dejó ir a West y 
pella en primer lugar. 


Kotick ya se veía venir esto desde 2009, y por lo 
bajo, se llevó a dos de las luminarias de Electronic 
Arts: Glen Schofield y Michael Condrey, creadores 
de Dead Space, para Iniciar Una serie paralela a 
Call of Duty que sería ambientada en el futuro y 


estilo “aventura de acción” similar al de 
la serie God Of War. 


que suena horrible) está por aho- 
, Ya que Kotick sabe que luego del 
all of Duty: Black Ops no se puede dormir 
r - Nada está anunciado oficialmente 


e Infinity Ward en tareas de desarrollo 
>IStema de juego, Sledgehammer colaborando 
2 Campaña de un solo Jugador y Raven [Sin- 
"Ity) proveyendo el modo multijugador. Una 


“mbinación de estudios que resultó letal para el 
relanzado Medal of Honor. 


hasta ver qué pasa con l 
de hacer Modern Warfar 
El recién fundado Sledgehammer fue re 
tarea de segundón, mientras que el tercer Modern 
Warfare, sin sus creadores originales, puede ser 
Un gran fracaso. Todos los estudios, distribuido- 
ras, y desarrolladores que nombramos salen ga- 
nando - tienen sus dólares, sus yates, y sus Lexus. 
Los que pierden, para variar, son los gamers. 
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JUEGOS 


DETRAS DE TODO BUEN JUEGO, 
HAY MUCHO POR APRENDER. 


Los juegos y el estudio 
son complernentarios. 


Jugá con responsabilidad. 


compumundo 


Sabemos 


Compumundo $.A., domicilio: Guevara 533 -C.A.B.A.-, C.U.I.T.: 30-68211572-2, tel.: (011) 4556-8070 


No debe ser nada fácil trabajar para 
Bethesda. O, mejor dicho, no debe ser 
nada fácil trabajar para el equipo a car- 
go del desarrollo de las nuevas entregas 
en la saga The Elder Scrolls. Esta legen- 
daria franquicia cuenta con la bendición 
de haberse mantenido en la cima de los 
juegos de rol durante más de una década, 
pero junto a tal aclamación -tanto popular 
como a nivel críticas- están las expecta- 
tivas. Entonces resulta inevitable realizar, 
con el anuncio de The Elder Scrolls V: 
Skyrim, una pregunta infame, pero impo- 
sible de soslayar, centrada en sí Bethes- 
da podrá estar a la altura del legado que 
se encargó de forjar con el correr de los 
años. 


Pero a juzgar por los primeros videos, 
imágenes y detalles dados a conocer a la 
prensa, la respuesta a la incógnita plan- 
teada en el párrafo anterior pareciese ob- 
via. Todo lo mostrado hasta el momento de 
Skyrim luce fabuloso. Más que fabuloso, 
se antoja magnánimo. Para ello colabo- 
ra el nuevo ambiente -cortesía de motor 
Creation Engine-, que dejará un tanto de 
lado aquellas ciudades medievales, casi 
renacentistas, para sumergir al jugador 
en terrenos montañosos, llenos de blanca 
nieve y verdes bosques. No sólo eso, sino 
que este giro en la locación se traducirá 
también en el rol preponderante de un 
grupo de criaturas legendarias, como son 
los dragones. Estos últimos no serán un 


enemigo común, ni siquiera un jefe final 
aislado, como suele suceder en muchos 
juegos de rol. Por el contrario, nuestra 
interacción con los mismos será habitual, 
incluso en las etapas preliminares de la 
aventura. El nivel de detalle puesto en la 
creación de estas bestias roza lo enfermi- 
zo, habiéndose dado lugar a un lenguaje 
propio y a la inclusión de unas habilidades 
conocidas como Dragon Shouts, que se 
traducirán en gritos de batalla capaces de 
otorgar poderes tales como teletranspor- 
tación. A esto, claro está, habrá que su- 


marle las hab l 
ser desarrolladas, para así personalizar 
de cierto modo al protagonista. Llegamos 
entonces a un terreno álgido, porque fue- 
ron anunciadas inas reducciones en la 
cantidad de las mismas. La idea detrás de 
esta decisión es no sobrecargar de datos 
a los usuarios, pero a costa de sacrificar 
algo de profundidad, una idea que no cae- 
rá del todo bien entre los fanáticos de la 
primera hora. 

Pasando directo a lo que es la jugabilidad, 
debemos aclarar que la esencia de esta 
quinta entrega 3 la misma que viene 
iluminando a la iquicia desde tiempos 
inmemoriales. De este modo, nos volve- 
remos a topar con un juego en primera 
persona absolutamente libre, en donde 
los jugadores podrán forjar su propio des- 
tino a través de misiones no estructuradas 
de forma lineal. Una de las implementa- 
ciones novedosas tiene que ver, de hecho, 
con la forma de contar la historia. Se hará 
mucho más hincapié en los personajes 
no controlables, quienes serán capaces 
de interactuar de modo activo con el per- 
sonaje e incluso modificar aspectos tanto 
del entorno como de las misiones. Estas 
últimas, a su vez, serán mucho menos es- 


táticas, y podrán variar de acuerdo no sólo 
a las decisiones del usuario en el mundo, 
sino también a la personalidad del héroe. 
Hemos dejado para el final el sistema de 
combate, que luce mucho más refinado en 
todas sus variantes. Como primera medi- 
da, se ha implementado un sistema de do- 
ble vía, en el que se utilizarán ambas ma- 
nos del protagonista para empuñar armas 
y realizar hechizos, de un modo similar 
al visto en Bioshock. Más que un cambio 


ANTICIPOS 


estético, las batallas parecen haber sido 
reestructuradas, generando un manejo 
más versátil y complejo tanto para la corta 
distancia como para los enfrentamientos 
utilizando armas de largo alcance. Estas 
son sólo algunas características básicas 
de Skyrim, un proyecto inmenso, y que en 
un futuro homenajearemos con un infor- 
me especial, por lo que no desesperen si 
son fanáticos de la saga. Queda mucho 
por descubrir en estos meses. 
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Ahorrá dinero. Viví mejor. 
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BATMAN: ARKHAM CITY 


EL RETORNO DEL CABALLERO OSCURO 


» Dejando deladotodalaatención que ge- 
neraelnombreanivelcomercial, Batman 
-Bruce Wayne para los amigos- es un 
personaje interesantísimo. Un justiciero 
encapuchado que no cuenta con ningún 
poder especial, cuya fuerza proviene de 
un arduo entrenamiento motivado por el 
deseo de venganza/justicia que comen- 
zó a sentir tras la muerte de sus pa- 
dres. Ese factor humano, diferente de la 
sensación de omnipotencia que emiten 
otros héroes -como Superman-, hace 
que nos identifiquemos con la cruzada 
del hombre murciélago. Misma huma- 
nidad que muchas veces lo obliga a to- 
mar decisiones grises, de esas que no 
suelen narrarse en las series infantiles, 
pero que han sido retratadas a la per- 
fección tanto en las últimas películas, 
como en las páginas de Detective Co- 
mics, entre otras publicaciones. Pero, 
¿qué papel desempeñan los videojue- 
gos en la vigencia de un mito que desde 
hace décadas viene trascendiendo del 
mundo de los cómics? Por lo pronto, el 
genial Batman: Arkham Asylum supo 
coquetear con el premio al mejor juego 
del año en 2009, y desde aquel entonces 
que la gente de Rocksteady viene pla- 
neando una secuela. Una secuela lla- 
mada Arkham City que no sólo intentará 


superar al producto original, sino que 
a su vez introducirá más y más perso- 
najes de una leyenda que viene siendo 
contada desde el año 1939. 


LEYENDAS DEL CABALLERO OSCURO 
Cuando una franquicia se hace tan po- 
pular, expandiéndose a distintos ámbi- 
tos del arte, los resultados no siempre 
terminan siendo satisfactorios. Basta 
mencionar algunas de las películas fil- 
madas en la década del noventa para 
darse cuenta de que Batman no siempre 
es sinónimo de calidad. ¡Mismo algunos 
cómics de Frank Miller dejaron mu- 
cho que desear! Sin embargo, es sen- 
cillo darse cuenta cuando un proyecto 
tiene seriedad. En el caso de Batman: 
Arkham City, desde el vamos se con- 
firmó que Paul Dini volvería a estar a 
cargo del guión. Para quienes no lo 
conocen, el señor Dini no sólo estuvo 
a cargo de la mejor serie animada del 
murciélago -y tal vez una de las mejo- 
res sagas de animación de la historia-, 
sino que también supo contar fenome- 
nales aventuras en papel. Esto no sólo 
garantiza un mínimo de calidad, sino 
que también asegura continuidad con 
respecto al primer juego, guionado por 
este mismo muchacho. 


A pesar de la especulación inicial, los desarrolladores decidieron no in- 
cluir un modo multijugador en el juego para de ese modo concentrarse en 
brindar la mejor experiencia posible en la aventura individual. 


Pasando directamente al argumento, 
que es lo que deben estar esperando, 
habrán pasado dieciocho meses desde 
el espectacular final de Arkham Asylum 
-videojuego, no confundir con el legen- 
dario cómic homónimo de Grant Morri- 
son- y el panorama de Gotham no lucirá 


¿LO SABIAS? 
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Un personaje que entusiasma a los fanáticos es el de Talia 
al Ghul, y cuyo rol todavía no ha sido develado por los 


productores a cargo del proyecto. 


demasiado prometedor. Tras el desas- 
tre producido en el manicomio Arkham, 
el director de dicha institución habrá 
sido consagrado alcalde de la ciudad, 
habiéndose llevado todo el crédito por 
frustrar los planes de The Joker. La 
principal promesa de campaña fue la 
de convertir unos terrenos de la ciudad 
en una prisión gigante, pero carente de 
la clásica estructura panóptica con la 
que cuentan todas las prisiones y ma- 
nicomios desde hace varios siglos. Por 
el contrario, se les garantizaría plena 
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libertad a los presos, siempre y cuando 
no intenten escapar de ese microsiste- 
ma. Y para dejar tranquilos a los ciuda- 
danos, el alcalde termina contratando a 
un grupo militar privado que no sólo cu- 
brirá los límites de aquella pseudo pri- 
sión, sino que además será comandado 
ni más ni menos que por Hugo Strange, 
un psiquiatra de larga historia de en- 
frentamientos con Batman. 


NUEVE VIDAS 
Este nada prometedor status-quo ter- 
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minaría por caerse a pedazos con la 
inevitable formación de pandillas den- 
tro de la prisión, cada una de ellas li- 
derada por un poderoso villano. Tengan 
en cuenta que nos encontraremos con 
una especie de ciudad cerrada en sus 
perímetros pero de gran tamaño, muy 
diferente a lo que en su momento fue el 
asilo Arkham, o a lo que normalmente 
se conoce como una cárcel. Ya volvere- 
mos sobre este punto, por lo que basta 
señalar que los distintos puntos estra- 
tégicos del predio estarán controlados 
por tenebrosas figuras de la talla de Mr. 
Freeze, Victor Zsasz, o el mismísimo 
Dos Caras. Una conspiración de este 
último y la inminente ejecución pública 
de Catwoman obligan a Batman a inter- 
venir, para así salvar la vida quien en su 
momento supo ser su aliada y amante. 
Claro que los planes del ex procurador 
convertido en gángster e inmerso en la 
locura serán tan sólo una pequeña par- 
te de los problemas que Bruce Wayne 
deberá afrontar. Decimos Bruce Wayne 
porque el enigmático Hugo Strange co- 
nocerá desde un principio la identidad 
de nuestro héroe, y tendrá planeado 
explotar esa ventaja. A su vez, ya ha 
quedado claro que The Joker sobrevivió 
tras los eventos del primer juego, y jun- 
to con la mentalmente inestable Harley 
Quinn intentará vengarse del cruzado 
enmascarado. De ese modo comenzará 
una aventura oscura, donde la muerte 
acechará al murciélago en cada rincón 
y difícilmente pueda encontrar un alia- 


do dentro del predio. Habrá que ver el 
rol que termina cumpliendo Catwoman, 
ya que la ambigúedad inherente a dicho 
personaje impide que la alineemos den- 
tro del bando de la justicia. Tampoco 
se sabe demasiado acerca del papel de 
Jim Gordon, quien casi de seguro brin- 
dará información desde el exterior junto 
al siempre fiel mayordomo, Alfred. Un 
detalle a tener muy en cuenta es que los 
actores de la serie animada volverán a 
prestar sus voces para el juego, con la 
particularidad de que será la última ac- 
tuación de Mark Hamill -Luke de Star 
Wars- dando vida a The Joker. 


¿QUÉ LE SUCEDIÓ 

AL CRUZADO ENMASCARADO? 

En lo que respecta al estilo de juego, 
Batman: Arkham City mantendrá la 
base asentada en la primera parte, pero 
con algunas modificaciones importan- 
tes. Como señalábamos en el párrafo 
anterior, ahora contaremos con libertad 
para movernos en un territorio mucho 
más amplio, aunque a partir de obje- 
tivos claros. No se trata de un Grand 
Theft Auto con el skin de Batman, sino 
que casi en todo momento estaremos 
realizando misiones, o bien recolec- 
tando información relevante para las 
mismas. Para ello es utilizará la clási- 
ca división entre misiones principales y 
secundarias, siendo estas últimas muy 
importantes para poder adquirir datos 
que en definitiva nos conduzcan hasta 
alguno de los peces gordos de la ciudad. 
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A diferencia de lo que sucedía en 
la primera parte, no recibiremos 
ayuda de la bella Oracle -Barba- 
ra Gordon-, sino del mismísimo 
Alfred a través de una radio. 


Un aspecto que no terminó de conven- 
cer a los fanáticos tiene que ver con que 
no se incluirán ninguno de los vehículos 
que pudimos ver tanto en las películas 
como en los cómics, quedando limitada 
la movilidad a la utilización de un gan- 
cho automático para luego ir planeando 
por encima de las calles con la capa. Y 
si bien es dentro de todo lógica la so- 
lución, no hubiese estado mal tener al 
menos la moto presentada en la última 
película de Christopher Nolan. 


Antes de pasar a las novedades relá- 
cionadas con las escenas de acción, 
debemos hacer una parada en el Modo 
Detective y los nuevos accesorios del 
protagonista. En cuanto al primer as- 
pecto, se dejará un tanto de lado la vieja 
modalidad de pistas y visión nocturna 
del pasado juego, para dar lugar a un 
dispositivo de realidad aumentada que 
cumplirá un rol más bien analítico del 
escenario. De ese modo recibiremos va- 
liosa información en las escenas del cri- 
men -tales como el lugar de ubicación 
de un tirador- que luego podremos uti- 
lizar para resolver enigmas o para en- 
contrarenemigos escondidos. Al mismo 
tiempo contaremos con una base de da- 
tos de villanos, que será vital para des- 
cubrir sus puntos débiles, o mismo los 


lugares que suelen frecuentar. Pasando 
a los nuevos gadgets, harán su debut 
las tradicionales bombas de humo. Tal 
como hemos visto en la pantalla gran- 
de, las mismas cumplirán una función 
de ataque en caso de querer cegar un 
grupo de enemigos antes de atacarlos, 
o bien defensiva, si huir se convierte en 
la mejor opción. Otro dispositivo intere- 
sante será un rastreador de frecuencias 
radiales para así localizar -y luego in- 
terrogar- a ciertos personajes, bastante 
similar al que utilizaba Solid Snake en 
una misión del último Metal Gear Solid. 
Resta hablar del sistema de comba- 
te, uno de los puntos fuertes del juego 
original pero con algunos aspectos que 
necesitaban ser pulidos. Desde ya, se 
nos han prometido movimientos mucho 
más ágiles, permitiendo que Batman se 
enfrente con más de un enemigo al mis- 
mo tiempo. Incluso algunos combates 
albergarán hasta 40 tipos en pantalla, 
todos ellos dispuestos a echar por tie- 
rra la leyenda del hombre murciélago. 
En estos casos podremos servirnos de 
diversos ítems, como los batarangs o el 
gancho automático, así como del entor- 
no. Este nivel de interacción con los es- 
cenarios no existía en la primera entre- 


Se especulaba con un modo coo- 
perativo, en el que el segundo 
personaje podría llegar a controlar 
a Catwoman o mismo a Robin, pero 
ese rumor ha sido negado en los 
últimos días. 


ga y será uno de los aspectos a seguir 
en Arkham City. Para dar un ejemplo, 
podemos decir que si actuamos con si- 
gilo será posible sorprender a un grupo 
de enemigos entrando por una ventana 
con las dos piernas hacia delante, no- 
queando en el camino a los más des- 
prevenidos. Habrá que ver cómo estas 
escenas se acoplan al combate más co- 
tidiano, así como a los momentos don- 
de sea necesario actuar con sigilo, pero 
la propuesta resulta interesante, como 
mínimo. E 

De momento no hay mucho más para 
decir sobre Batman: Arkham City, sien- 
do la ausencia del esperado modo mul- 
tijugador la única noticia agridulce. Aún 
así, tenemos razones más que suficien- 
tes como para ilusionarnos con una se- 
cuela de primerísimo nivel, de esas que 
se encargan de llevar al máximo la po- 
tencialidad de una franquicia. Y si bien 
todavía no hay una fecha de lanzamiento 
precisa confirmada, ya pueden ir colo- 
cándose la capa, porque las inmundas 
calles de Gotham no se limpiarán solas. 
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EL MUNDO ES UN PAÑUELO, Y YO JUSTO RESFRIADO. 


En el capitulo anterior de LSD: El mundo como lo conocemos cambió para siempre 


cuando Rockman 


presionó el botón destinado a revertir a la humanidad a un estado primigenio. Las consecuencias de- 


sastrosas no se hicieron esperar: sequías, inundaciones, huracanes, tornados, terremotos, 


nfermedades, 


hambruna, y una única consola para divertir a toda la raza humana: Atari Lynx... 
Bueno, está bien, no recuerdo que pasó el número anterior. Si quieren saber léanlo y no jodan tanto, che. 


» ROCKMAN 


El viejo sostenía el libro frente a mi cara 
diciendo “¿eh, eh?”, como si con eso yo 
fuera a darme cuenta qué era lo que 
había descubierto. Al notar mi cara de 
confundido, se frustró. 

-Pensé que lo reconocerías... después 
de todo, sólo alguien de la misma fami- 
lia puede utilizar el aparato. 

-¡¿Eh?! ¡¿Cómo?! ¡Yo no soy familiar de 
Charles Martinet!- Respondí, obviamen- 
te indignado como podrán observar en 
el abuso de signos de pregunta y admi- 
ración. 

- ¿Seguro? ¿Quiénes son tus padres? 
Esa pregunta me transportó a mi infan- 
cia. Nunca supe quiénes eran mis pa- 
dres. Según me contaron, un empleado 
de un arcade me encontró cuando era 
un bebé en una canasta que alguien 
dejó en el asiento del gabinete de un 
Pole Position. Me criaron ahí mismo, 
entre el ruido de los arcades y el soni- 
do de los pinball. Mis primeras palabras 
fueron "poneme una ficha”. Mis prime- 
ros recuerdos son a los tres años, que 
dormía cómodamente en el Space Ha- 
rrier, y los rayos de los tubos catódicos 
de todos los monitores me arrullaban 
como la madre que nunca tuve. Mi vida 
iba entre buscar fichas perdidas deba- 
jo de los gabinetes, aprender todos los 
trucos de los juegos, y cambiar las fi- 
chas y la información por comida para 
mantenerme. No era un buen recuerdo, 
pero me hizo quien soy. 

-No conozco a mis padres. 

-Alguna relación con los Martinet debés 
tener. 

Entonces lo recordé. Saqué mi billetera, 
en donde siempre llevo lo único que te- 


nía cuando me encontraron. 

-Es una foto que tenía conmigo cuando 
me encontraron de bebé. Nunca supe 
que significaba. 

La comparamos con la del libro. Efecti- 
vamente, eran del mismo momento. 
-Exijo saber de dónde salió ese libro, 
creo que me concierne. 

-Está bien.- Me respondió el viejo, y 
enseguida cambió su expresión emo- 


¿CHARLES MARTINET TIENE ALGUNA 
RELACION CON ROCKMAN? 


cionada a una maligna. -Pero con una 
condición. 

El sudor frío me recorría la frente. Tra- 
gué saliva, lo miré a los ojos sabiendo 
que me iba a pedir algo horrible. Acepté 
con un hilo de voz muy finita. 

Me acomodé en un sillón de oficina 
desvencijado que ocupaba el centro de 
la habitación. El viejo me puso el casco 
nuevamente. 


Voy a activar el software, necesita unas 
pequeñas modificaciones.- 

-¿Por qué lo puede utilizar solamente 
un familiar de Charles Martinet?- Pre- 
gunté. 

-Aparentemente en ese momento no 
tenían la tecnología de sensores para 
que reconociera el rostro de manera 
efectiva, así que prepararon un código 
relacionado con el ADN de Charles.- 
-Eso es una completa locura.- 

-¿Te parece tan | que Mario siga te- 
niendo esa voz de tano comilón y este- 
reotipado en esta época?- Respondió el 
viejo riéndose como una bruja. 


Por más perturbador que fuera el viejo y 
sus pensamientos conspirativos, esgri- 
mía una lógica razonable. Si no como es 
posible que Nintendo siga considerando 


que sus juegos sean protagonizados por 
alguien que habla un mini Gino Renni. 
Le hicieron algo muy feo a Martinet y le 
están devolviendo el favor. 

Vas a sentir una picazón y quizás un 
pinchazo. 

El viejo mintió. Parecía que me estaban 
desgarrando la cara con clavos. Una vez 
leí que los que estaban cerca del acci- 
dente de Chernobyl sintieron lo mismo. 
Por un momento quedé ciego, el dolor 
ver... ¿números? 
-¿Me oís?- Me decía el viejo. Lo escu- 
chaba como si me estuviera gritando a 
dos cuadras. 

-S... SÍ... ¿qué hago?- 

-Vas a empezar a ver nombres con nú- 
meros, son las cuentas de los bancos 
que todavía utilizan la red de Microsoft. 
Buscá los números más grandes, son el 
dinero que corresponde a la cuenta.- 
Entre la nube de número apareció un 
contador gigante en cero 

-Ese es mi número de cuenta, todo 
o que caiga ahí va a pasar luego a un 
banco de Suiza. Si te concentrás, podés 
mover los números que ves a ese con- 
ador.- 

Me concentré en un número, y con solo 
pensarlo, se comenzó a descontar el 
número y sumarse al contador grande. 
ncreíble, funcionaba. 

- ¿Podemos quedarnos conectados ha- 
ciendo esto para siempre? ¿No nos 
encontrarán? ¿¡Qué pasa si me encuen- 
tran!?- 

-No estoy seguro. Tengo calculados los 
saltos de red, seguramente te encuen- 
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EL MUNDO ES CHICO EN SERIO. Y ME DA MIEDO. 


LAS FOTO QUE ACOMPAÑAN ESTA NOTA Y LA DEL NÚMERO ANTE- 
RIOR SON CIENTO POR CIENTO REALES, EXTRAÍDAS DE UN ANUARIO 
ESCOLAR DE UNA FUENTE MUY CERCANA A MÍ. PARA PONÉRSELOS 
DE UNA MANERA, IMAGÍNENSE QUE TIENEN UN PARIENTE, LO MÁS 
ALEJADO DEL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS QUE PUEDAN IMAGINAR, 
QUE UN DÍA SE ENTERA QUE FUE A LA ESCUELA SECUNDARIA, MIEN- 
TRAS RESIDÍA EN EL EXTRANJERO, CON LA PERSONA QUE AHORA ES 
CONOCIDO POR SER LA VOZ OFICIAL DE SUPER MARIO. ENTERARSE 
DE ESO FUE BIZARRO Y PERTURBADOR A LA VEZ, PRIMERO PORQUE 
ESA PERSONA HAYA LOGRADO HACER LA RELACIÓN GRACIAS A UN 
PROGRAMA DE TV QUE ENGANCHÓ DE CASUALIDAD, Y SEGUNDO, POR 
FAVOR, ¿CUÁLES SON LAS PROBABILIDADES? 

TODO LO QUE CUENTO EN ESTAS HISTORIAS TIENE UNA BASE EN LA 
REALIDAD (LA MÁSCARA EXISTIÓ, ASÍ COMO LA RED DE MICROSOFT Y 
NINTENDO). EN EL CASO DE LAS FOTOS Y LA RELACIÓN CON ELLAS, 
ME TUVE QUE ESFORZAR PARA SUPERAR A LA REALIDAD. 


tren en más o menos dos minutos. Ca- 
paz simplemente te desconectan, o por 
ahí te morís. No te preocupes que yo te 
desconecto antes.- 

No me sentía nada seguro, pero ya esta- 
ba en el ruedo. A vaciar cuentas lo más 
rápido posible. Qué curioso, esta está 
a nombre de “Diego H. Bournot”. Mirá 
vos, no sabía que tenía tanta guita el 
gordo, voy a vaciarle todo. 

Luego de un momento que se sintió 
como una eternidad, los número co- 
menzaron a ponerse verdes, una luz 
cegadora me pegó en los ojos, se borró 
todo, y volví al mundo real. 

-Jejeje, ¡jeje! ¡JEJEJE!- El viejo se frota- 
ba las manos- Voy a chequear mi cuenta 
de banco. No, no es posible. ¿Por qué no 
se hizo la transferencia?- 

Enseguida entendí, ¿Bournot con dine- 
ro? Imposible. 

Viejo, ¿tenés cuenta de Xbox Live?- 
-Por supuesto, soy uno de los mejor 
rankeados en Black Ops.- Me respondió 
orgulloso. 

-Entrá a Xbox.com y fijate en tu cuenta- 
El Gamerscore del viejo había roto el 
contador online. 

-No entramos a los bancos, ¡entramos 
a robarle puntos a Xbox Live, viejo idio- 
ta! Se nota que Microsoft recicla código 
más de lo que imaginábamos.- 

El viejo se puso rojo. Pensé que le ¡ba a 


dar un paro cardíaco, pero se serenó y 
se sentó en el sillón. Se colocó el casco. 
-Todavía deben quedar restos de tu 
ADN, voy a entrar a la red, y está vez me 
voy a asegurar que sea bancaria.- 

Sentí lástima por el viejo. Si no fuera 
porque me debe una explicación me 
hubiera ido. Me senté a ver cómo inten- 
taba conectarse. Se le retorció la cara, 
parecía sufrir dolor. Lógico, yo pasé por 
lo mismo. Comenzó a gritar. Me entró 
el pánico, ¡si el viejo espicha pierdo la 
única pista de mi pasado! 

Lo sacudí frenéticamente para que des- 
pierte. Se sentía muy caliente al tacto. 
La computadora donde está conectado 
el casco empezó a largar humo. Agarré 
un matafuego. Lo habían cargado en la 
primera presidencia de Perón, así que 
no resultó muy efectivo. 

La computadora estalló, la explosión 
levantó fuego en todos los colchones 
que había cartoneado el viejo. Intenté 
cargarlo, arrastrarlo, pero fue inútil, no 
me quedó otra que huir antes de que el 
fuego me rodeara. 

Nunca pude averiguar mi relación con 
el actor de voz. Quizás en otra ocasión. 
Y el viejo... tampoco supe quién era. Lo 
único que me queda de la experiencia 
son las noches que me despierto gri- 
tando, sintiendo el casco y su máscara 
maldita arrancándome la cara. 
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KILLZONE 3 


UNA ZONA QUE IMPRESIONA 


) Si contamos desde el primer Kill- 
zone este es el tercer juego de la se- 
rie. Cuarto si tenemos en cuenta el 
excelente Killzone: Liberation para 
PSP. Pero hagamos un experimento y 
hablemos de “juego de acción en pri- 
mera persona protagonizado por sol- 
dados espaciales” como si fuera una 
serie de juegos en vez de un género. 
Llamaremos a esta serie “Carlos Duty 
se une a la NASA” o mejor, “Space 
Honcho”. Doom es "Space Honcho l”. 
Duke Nukem 3D es “Space Honcho 
XIV”. Halo es “Space Honcho XXXV”, 
etcétera, etcétera. 


Entonces: en un género atestado de 
juegos con tan pocas diferencias con- 
ceptuales entre ellos, Killzone 3 ("Spa- 
ce Honcho LXX”] no solo debe superar 
a Killzone 2, sino a Halo: Reach, la 
serie Resistance, y hasta juegos que 
aún no han salido, como el inminente 


ANALISIS 


ANTE CUALQUIER DUDA, CONSULTE A LOS ESPECIALISTAS 


Crysis 2. Un desafío que haría temblar 
al más valiente, pero por algo la em- 
presa desarrolladora de Killzone 3 se 
llama Guerrilla Games. 


Revisemos en un párrafo el historial 
fichinístico de la serie Killzone: el pri- 
mero fue un juego de PlayStation 2 que 
supuestamente era la respuesta de 
Sony a la serie Halo. Un éxito relativo 
de ventas pero un fracaso de crítica. 
Demasiado ambicioso para la pobre 


» PLAYSTATION 3 


PS2. Diseño espectacular, repleto de 
ideas, pero como juego, un desastre. 
Killzone 2 fue la redención de Guerri- 
lla Games. Un juego de acción brillan- 
te en modo individual y multijugador 
que se puede considerar como el pri- 
mer gran juego de la serie de exclu- 
sividades que tan bien trataron a los 
usuarios de PlayStation 3 entre 2009 y 
2010. La historia era peor que pegar- 
le a la madre con una herradura, los 
diálogos dignos de novela venezolana 


POKEMON BLACK 8: WHITE: 
COMO EL YING Y EL YANG, 
VUELVE POKEMON PARA PO- 
NERLE MELODÍA, EQUILIBRIO, 
Y ALGARABÍA AL FICHÍN. 


y los personajes 

dables, pero a era brillante 
Nuestro protago o era un héroe 
mítico sino carne de cañón, un solda- 
do más en una guerra sin sentido, en 
un planeta inhóspito, más cerca de los 


primeros Call of Duty que de la épica 


haranja y violeta de Halo 


Lo mejor del segundo desaparece por 
completo en el tercero. La campaña 
individual de Killzone 3 comparte el 
vicio Call Of Duty de detenerse cada 
cinco minutos para mostrarnos al- 
guna escenita espectac y en su 

variante 
de acción en primera persona que co- 


nocemos desde el primer Quake. Y en 
la variación, justamente, está la falta 
de originalidad de la campaña: porque 
está el nivel de selva, el nivel de nieve, 
el nivel del espacio, el nivel de ciudad, 
el nivel del laboratorio... vistos en to- 
das las ediciones de "Space Honcho” 
y tan poco originales como un juego 
de plataformas de Super Nintendo de 
1995. 

Pero acaban de leer la única crítica 
que tenemos sobre Killzone 3. El resto 


BULLETSTORM: LA ADMINISTRA- 
CIÓN DE LA MUERTE CONVERTIDA 
A a» EN EXQUISITO ARTE COMBERO. UN 
JUEGO QUE ODIARIAN TODOS LOS 
RESIDENTES DE CIUDAD JUAREZ... 


son flores, empezando por la hones- 
tamente mejorada historia, épica y 
sorprendente aunque trate el tema de 
moda del fichin moderno: la influen- 
cla negativa de la religión organizada 
sobre la sociedad. El protagonista si- 
gue siendo Tomas “Sev” Sevchenko. 


ANALISIS 


FIGHT NIGHT CHAMPION: PESE A NO 
TENER COMPETENCIA, LASAGA DE 
EA SIGUE MEJORANDO, ELEVANDO 
EL REALISMO CARACTERÍSTICO DE 
LA MISMA A NUEVAS COTAS. 


Esta tercera parte comienza inmedia- 
tamente después del final del juego 
anterior (bueno, en realidad empieza 
seis meses después y vuelve inmedia- 
tamente al pasado), así que no vamos 
a arruinar el desesperante cierre de 
Killzone 2. Solo diremos que nadie es- 


ANALISIS 


peraba una historia tan variada, origi- 
nal y - aunque usted no lo crea - hasta 
graciosa en ciertas secciones ly no el 
humor no intencional de los diálogos 
de “hombre duro” de KZ2]. El doblaje 
al castellano latino es sencillamente 
perfecto. Después de este juego y de 
arcraft 2 ya no podemos soportar un 
vale, tío”, nunca más. 

En fin, Killzone 3 no es un cuentito 
sino un juego de tiros, y nos atreve- 
mos a decir que Guerrilla ha perfec- 
cionado su propio estilo. El control es 
un poco más ligero de lo que solía ser 
en la edición anterior, aunque todavía 
sentimos que Sev es una máquina de 
matar. Pero nada de quijotadas dignas 
de Halo: Reach, señor. El combate de 
Killzone 3 requiere tácticas medi- 
das, una mente clara y la alternación 
creativa de armas livianas y pesadas, 
una decisión de Guerrilla Games que 
suma muchísimo al combate. Y solo 


¿mM 


Guerrilla podría mantener la seriedad 
de un traje tipo “mech”, unas alitas 
propulsoras, y algo que solo podría- 
mos llamar un “tanque-sierra”. 

Nuestros compañeros en el modo 


es ab 
y + 


HERMEN HULST NO ES UN HELGHAST 


Una cálida mañana de verano, Erwin y Fichinescu se fueron de aventuras a 
las profundidades de la fortaleza Sony Style, donde los acólitos de esta or- 
den de monjes orientales los esperaban con un ritual... uy Dios mio, ¿cómo 
hacía Tolkien? En fin: Erwin y Fichinescu fueron a Sony Style gracias a la 
invitación de Matías Serebrinski, product manager de PlayStation. El plan 
era llamar a Hermen Hulst, fundador y director administrativo de Guerrilla 
Games (Killzone 3). La entrevista fue un éxito, Hermen respondió nuestras 
preguntas sin dudarlo [aún cuando nos pusimos medio densos) y volvimos 
con sólidas respuestas. 


Antes de hablar con Hulst, la gente de Sony nos mostró los planes de lan- 
mportación del ac- 


talla el viejo trailer de Killzone 3, pero completamente doblado al español 
latinoamericano. 


Ni bien nos comunicamos con el director de Guerrilla G 
de Fichinescu agarró el teléfono y le preguntó con toda | 
piquetero: ¿qué pasa con los servers y qué están haciend 
servers de la beta de Killzone 3 que pudimos probar durante 


mes, el salame 


casi inaccesibles. Hulst aclaró, en perfecto inglés, que son problemas de 
saturación, lo normal que uno puede esperar de una beta, implicando que 
la demo no está funcionando con la cantidad real de servers que tendrá 
Killzone 3 a la larga. Fichinescu fue castigado duramente por su tío Erwin y 
se sentó de nuevo. En los días posteriores a la entrevista, Guerrilla anunció 
que en el momento en que compres Killzone 3 vas a tener un parche dIspo- 


Sana 


nible para descargar que evitará los temibles errores 20005 


Nosotros teníamos otra duda: ¿cuánto estaban colaborando con el estudio 
Sony Cambridge en el desarrollo de Killzone para NGP? Hulst nos sor- 
prendió un poco, comentándonos que varios empleados de Cambdridge 
solían ser parte de Guerrilla, y que Guerrilla Games m ) va a estar su- 
pervisando el desarrollo del juego portátil, que no será una remake sino un 
juego original. La gente de Sony Cambridge ha colaborado con detalles de 
Killzone 3, como el arte y algunos paquetes de mapas 


h 
O 


Otra pregunta, en este caso del amigo qappak, poeta involuntario del foro 
de www.loaded.vg: ¿Para cuando una campaña en la que juguemos con 
los Helghast? Hulst no negó que alguna vez hayan tenido esa idea, y que 
varios fanáticos la han propuesto, pero al final terminaron decidiendo que 
es demasiado divertido disparar a los Helghast en modo campaña. Así que 
no esperen la perspectiva del enemigo en Killzone 4. Confirmado también 
que los gamers que usen PlayStation Move utilizarán los mismos servido- 
res que los que utilizan DualShock o Sixaxis. 


Terminó la charla con Hulst y volvimos al tema de la beta saturada y el 
funcionamiento de la PSN norteamericana, que da prioridad a los usua- 
rios de ping más bajo [o sea, los que están en Estados Unidos). Sugerimos 
que lo ideal sería tener una PSN argentina o al menos, latinoamericana. Y 
la gente de Sony está completamente de acuerdo. Todavía no hay fechas, 
pero es casi seguro que pronto veremos en acción la PSN local, con conte- 
nidos generados por argentinos y servidores dedicados de los fichines más 
populares. Por ahora, la mejor noticia del año para el gamer local. ¿Para 
cuando Xbox Live, Microsoft? 
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individual dejan de ser mascotas irri- 
tantes gracias a su capacidad de revi- 
virnos cuando estamos al borde de la 
muerte. Y en el modo cooperativo, el 
dream team de Rico y Sevchenko nos 
trae la primera experiencia fichinera 
inolvidable de 2011 junto con los terro- 
res nocturnos de Dead Space 2. 


El juego llegó a nuestras manos poco 
antes del cierre de la revista, así que 
la mayor parte de nuestra experiencia 
multijugador se dio con la beta que 
Sony generosamente abrió a princi- 


pios de febrero. Como en cualquier 
juego moderno, existen clases distin- 
tas y una progresión por niveles que 
permite destrabar nuevas habilida- 
des. Una ventaja que tiene Killzone 3 
con respecto a otros juegos de acción 
en primera persona es que permite 
alcanzar rápidamente el máximo de 
cada clase, sin atarnos a un modo de 
juego que podría terminar por abu- 
FFIFNOS. 


Los modos “Guerra de guerrillas” y 
“Modo de Operaciones” suman mu- 
chísimo a la experiencia, y no nos 
extrañaría seguir jugándolos cuando 
salga Killzone 4. El multijugador ofre- 
ce ocho mapas visualmente variados, 
pero eso poco importa, ya que la ri- 
queza táctica y estratégica de Killzone 
3 es tan profunda que se podría jugar 
en un galpón abierto y ninguna batalla 
sería idéntica a la anterior 
Y ese es el mayor mérito de Killzone 


ILIKE 2 MOVE IT EN 3D 


Aunque no te interesen los jue- 
g acción en primera perso- 
na, ni el espacio, ni los tiros, hay 
que tenés que saber: nunca 

1 de este estilo aprovechó 
televisores 3D y el con- 

miento como Killzo- 
imentar la campaña 
o el multijugador en 
gar un juego nue- 

en la que el juego 
mapa, municiones 
xtra y las sutiles 
undidad hacen 

3D una obra de 

el primer 
aprovechar 
tiva el control 
tion Move. 


indivi 

3D es com 
vo. La ma 
nos mi 

e informa 
diferencias 
de Killzone 
arte. Y para 
juego “hard 
en forma com 
por movimiento Pl 
La posibilidad de r 
talle hace que el ya d 
do control de Kill 

un sexto 
la dificultad se au 
querríamos enco 
tijugador a un tipo « 


sentic 


de vera 
ISOr í 


3. No ofrece nada realmente nuevo, 
nada origina conceptualmente lla- 
mativo, pero aquí y ahora, es el mejor 
juego de tiros en el espacio disponible 


gracias a su control preciso, su entre- 
aventura individual y un modo 
ugador que perfecciona la úni- 
ción original de Killzone - la 
r un tanque humano que ofrece, 
a diferencia de tantos juegos de este 
estilo, uha alternativa a matar: no mo- 
Ñ 
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EL CONTROL, LAS OPCIONES 
DE MOVE Y 3D, Y LA EXCELENTE 
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» Nunca, en la historia de los videojue- 
gos, un fichín había dominado un géne- 
ro de forma tan absoluta como lo hace 
World of Warcraft con los juegos de rol 
en línea. Desde su lanzamiento en 2004 
el mundo de Azeroth [e inmediaciones) 
es el favorito de los que gustan de crear 
un personaje fantástico/medieval y vivir 
infinitas aventuras en un mundo persis- 
tente. 

World of Warcraft [digamos WOW) ha 
recibido tres expansiones en los últimos 
seis años. Expansiones que han mejora- 
do sus gráficos, variado sus misiones y 
aumentado su dificultad, y que, paradó- 
jicamente, han convertido a uno de los 
juegos más populares del mundo en uno 
de los más accesibles. 

Para los que no sepan absolutamente 
nada de WOW, aquí va una descripción 
somera: el juego básico permite acceder 
al mundo virtual de Azeroth y crear un 
personaje que evolucionará de acuerdo 
a nuestras acciones. Existe una gran va- 
riedad de clases y razas para elegir y la 
progresión es similar a los juegos de rol 
individuales. El jugador realiza misiones, 
mata enemigos, gana puntos de expe- 
riencia y sube de nivel. Los primeros 20 


¡ON BLIZZARD SITIO WWW.WORLDOFWARCRAF 


S 


GÉNERO JUEGO DE ROL EN LÍNEA COMPAÑÍA BLIZZARD DISTRIBUCIÓN ACTIVI 


WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM 
LA EXPANSIÓN DE LA PERFECCIÓN 


niveles (veinte a treinta horas de juego) 
consisten de una inmejorable experien- 
cia individual, el tutorial más divertido de 
cualquier juego de rol. 

Si alguna vez jugaste World of Warcraft, 
aquí es donde Cataclysm mejora infinita- 
mente sobre el original. El ascenso hasta 
nivel 20 siempre fue el punto más flojo de 
WOW, ya que las primeras misiones [(re- 
colectar 15 plumas de un ave rara, matar 
85 conejos, esterilizar 267 osos] hacían 
sentir al jugador más como un cadete de 
fantasía que un héroe medieval. 

Ahora los primeros niveles narran una 
historia y enriquecen tu percepción del 
mundo y de la guerra eterna entre Alian- 
za y Horda. Las dos nuevas razas [Wor- 
gen y Goblin) ofrecen un preludio digno 
del que disfrutaban los Caballeros de la 
Muerte en la expansión anterior. La his- 
toria Goblin es una comedia de ciencia 
ficción que recuerda a las novelas de Te- 
rry Pratchett, mientras que los primeros 
niveles de los licántropos Worgen trans- 
curren en un pueblo invadido, con toda 
la intensidad de una película de terror de 
la productora Hammer. Pero más allá de 
la altísima calidad de la historia y de las 
misiones, la nueva progresión permite 


conocer más el sistema de juego y el rol 
que cumple tu personaje en la tríada que 
define el trabajo de equipo en WOW: El 
tanque, el curador y el “daño por segun- 
do”. 

Porque al fin y al cabo WOW es un juego 
masivo. El jugador es un héroe pero para 
crecer más allá del nivel 20 o 30 hay que 
aprender a jugar en equipo. Las prime- 
ras aventuras multijugador transcurren 
en los “calabozos”, en donde 5 jugadores 
al azar lo amigos] se juntan a jugar pe- 
queñas aventuras de una o dos horas de 
las que salen más poderosos, más ricos, 
y mejor equipados. Ahí es donde WOW 
pasa de ser un gran juego a una adicción 


¿LO SABÍAS? 


WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM ES UNA 
EXPANSIÓN EN DOS SENTIDOS. POR UN 
LADO, OFRECE CONTENIDO NUEVO PARA 
JUGADORES DE ALTO NIVEL, HASTA ALCAN- 
ZAR EL NIVEL 85. POR EL OTRO, RENUEVA 
COMPLETAMENTE EL CONTINENTE BASICO 


DE AZEROTH, NO SOLO EN SUS GRÁFICOS Y 
SU GEOGRAFÍA, SINO EN SU JUGABILIDAD. 
LO MEJOR: NO ES NECESARIO COMPRAR 
CATACLYSM PARA DISFRUTAR DE LAS 
NUEVAS GLORIAS DE AZEROTH. EL JUEGO 
BÁSICO YA OFRECE LA EXPERIENCIA RE- 
NOVADA. 


incontrolable. 
Y la adicción está más ajustada que 
nunca. Siempre hay un objetivo justo al 
alcance de la mano. Unos puntitos para 
subir un nivel, un calabozo nuevo para 
plorar, y al llegar a los niveles más 
altos, las Bandas, combates titánicos de 
hasta cuarenta jugadores que pueden 
legar a durar cinco o seis horas. Para 
te punto, el jugador ya formará parte 
de un clan, y WOW será una parte esen- 

cial de su vida. 
Mucho se ha hablado de la adicción de 
World of Warcraft como algo negativo, 
o entre varias mejoras que ha traído 
ataclysm, la mejor es la voluntad. de 
zzard de reducir la compulsión del 
Cambiar el “tengo que jugar” por 


el “quiero jugar”, gracias, por ejemplo, 
a la integración del sistema de clanes, 
que ahora también suben de nivel, ha- 
ciendo al jugador sentirse como un ver- 
dadero héroe dent [mundo virtual y 
reduciendo esa necesidad de demostrar 
constantemente las mejoras del perso- 
naje. 

Hay mucho más 
clysm: la nueva z 
frentamo 


ra decir so 
na en la que n 
contra otros jugadores 
buena como lo era Conquista del | 
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CIERTAS LIMITACIONES BÁSICAS DEL 
JUEGO NO PUEDEN SER CAMBIADAS. 


en la versión anterior, Deathwing es un 
gran antagonista y la serie de misiones 
que nos enfrenta contra él son las me- 
jores del juego, y la nueva tecnología de 
“phasing”, introducida en la expansión 
anterior, personaliza la experiencia al 
mantener las consecuencias de nues- 
tras acciones vivas en nuestra “versión” 
del mundo. 

Y todavía hay más, pero lo más impor- 
tante es esto: Blizzard no se durmió en 
los laureles, y con Cataclysm no solo 
sostiene el título de mejor juego de rol 
en línea, sino que pule a la perfección 
la estructura del juego de rol occiden- 
tal. Aunque nunca juegues con otro ser 
humano, World of Warcraft te ofrece el 
mejor sistema de juego, la mejor historia 
y el mejor diseño artístico del género. 
Text_Murphy 


LA REINVENCIÓN DEL SISTEMA DE 
MISIONES Y SU SENTIDO DEL HUMOR. 
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» PLAYSTATION 3 / XBOX 360 


MARVEL VS CAPCOM 3: FATE OF TWO WORLDS 


FANÁTICOS VS JUGADORES 


» Nunca es bueno inflar un juego antes 
de su salida, en especial cuando se trata 
de un género con tan escasa presencia 
en el mercado como es el de lucha 2D, 
lo que causa el doble de expectativa que 
cualquier juego de tiros en primera per- 
sona. Un gran problema en particular 
pincha el globo de lo que podría haber 
resultado en un juego más sólido. 

Pero primero, hagamos un repaso de 
lo que es Marvel vs Capcom 3. Treinta 
y dos personajes, más cuatro para des- 
bloquear [más los que nos venden como 
contenido descargable, los muy cana- 
llas), cada uno con sus combos y movi- 
mientos especiales. Uno pensaría que 
no nos podemos aburrir nunca. Pero los 
controles, tomando una página de Guil- 
ty Gear y otra de Tatsunoko vs Capcom, 
fueron simplificados, pasando de cuatro 
botones -piña y patada, fuertes y débiles- 
a tres botones con tres intensidades de 
golpe, que pueden ser indistintamente 
patadas, piñas, rayos, cabezazos, etcé- 
tera. En consecuencia, los movimientos 
especiales también se lanzan indistinta- 
mente, y si bien por una parte es cómodo 
no tener que acordarse de que botón hay 
que presionar para hacer un hadoken, el 


sistema de combos se presta muy fácil- 
mente a presionar botones a lo loco, ob- 
servando el jugador como su personaje 
barre con la pantalla sin mucha dificul- 
ad. Las peleas con caóticas, pero en el 
al sentido. Los que solo sienten una 
ibia pasión por los juegos de lucha verán 
su llama extinguida con tan sólo jugar 
un par de peleas, o repasar rápidamen- 
e todos los personajes. Por supuesto, 
cualquier avezado seguidor del género 
ogrará pulir su técnica con el tiempo, 
pero, por un lado, el diseño intrínseco no 
permite nunca alcanzar la profundidad 
de control de, por ejemplo, Street Fighter 
IV, y por otro, el neófito lo verá siempre 
como un juego en donde se machacan 
botones. Esto no es algo necesariamente 
malo, pero podríamos decir que Marvel 
vs Capcom 3 queda flotando a la deriva 
entre estas dos puntas, siendo más in- 
teresante quizás para un fanático de los 
personajes de alguna de las dos empre- 
sas como un merchandising más. 
Acá es donde entra el gran problema, 
donde creemos que el potencial de ser 
un juego lo suficientemente divertido 
como para aunar un público mayor se 
pierde: los personajes están completa- 


mente desbalanceados una mar- 
cada tendencia a fa as figuras 
de Capcom. ¿Te gusta n amigos? 
Seguramente ya hayan lecido una 
regla en donde está prohibido jugar con 
u. ¿Te gusta 

Marvel? Sufrí 

el trapo online con 


el trío antes mencionado. Así se va por 
el drenaje toda la diversión, convirtiendo 
al juego en el largo plazo en un ejercicio 
fútil de frustración y repetitividad. Este 
punto sorprende en especial luego de 
que Capcom hay logrado un juego tan ba- 
lanceado como Street Fighter IV. 

Sin embargo, hay que destacar que la 
ejecución de los movimientos y la res- 


ció 
puesta del control es impecable, lo míni- 
mo que podíamos esperar con el pedigrí 
que portan los creadores. Además del ya 


¿LO SABÍAS? 


CAPCOM ANUNCIÓ VARIOS PERSONAJES 
QUE FINALMENTE NO FUERON INCLUIDOS, 
COMO TYRANT Y NEMESIS DE RESIDENT 
EVIL, SILVER SURFER, LOS CUATRO FAN- 


TÁSTICOS, Y FRANK WEST DE DEAD RISING. 
TENIENDO EN CUENTA EL MODELO DE VEN- 
TA DE CONTENIDO DESCARGABLE, NO NOS 
EXTRANA QUE SE LOS HAYAN GUARDADO 
PARA COBRARNOS POR ELLOS. 


E Sn Hi 


| 


mencionado cambio de botones, agre- 
garon un botón extra que cambia según 
el personaje, principalmente utilizado 
para poner al oponente de un golpe en 
el aire e iniciar un combo O 


cambio extraño es el dash, que 
nos permite ejecutar movimiento 
que el personaje no lo termina, coa 
do gravemente su efectividad 

La atención a los detalles es algo qu 
también se le escapa al juego. Desd 
los pequeños, como las actuaciones d 
voces poco consistentes, hasta el modo 
online que no permite ver las peleas de 
otros jugadores, teniendo que confor- 
marnos con ver, mientras esperamos 
para pelear con alguien, pequeñas tarje- 
titas colisionando en pantalla represen- 
tando los personajes. Y no hablemos de 
os finales. Capcom prometió una histo- 
ria “épica” que representara la batalla 


> a A === a 
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entre los dos mundos, incluso está en 
el título. Pero en definitiva, sigue siendo 
un esqueleto sin carne en ese aspecto, 
y cada final se resume en dos míseras 
páginas de historieta contando que pasó. 
¡Bien por promover la imaginación, Cap- 
com! Todavía nos preguntamos donde 
están los videos espectaculares con los 
que presentaban al juego. 

Los gráficos son funcionales, ni muy 
muy, ni tan tan. El estilo es peculiar, y 
es posible que no todos estén de acuer- 
do con él. Se nota que viene de la mis- 
ma gente de Street Fighter IV, con otro 
tipo de efecto “tinta”, solo que mientras 
aquel utilizaba una especie de acuarela 
salpicada con tinta china, en Marvel vs 
Capcom 3, queriendo destacar el estilo 
comiquero que le impone Marvel, utili- 
za un trazo duro y angular al estilo del 
plumín. Como consecuencia, la paleta 
es oscura, otorgándole una atmósfera 


($ 
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Es muy transparente el mo- 
delo propuesto por Capcom 
para lucrar con los fanáticos: 
nuevos personajes, modos, y 
trajes serán puestos a la venta 
al mes de la salida del juego. 
¿No será mucho? 


extraña, ya que al mismo tiempo se mez- 
cla con montones de luces y efectos de 
partículas en pantalla. La mejor palabra 
para describirlo es “quilombo”. 
Creemos que Marvel vs Capcom 3 está 
destinado a quedar en el olvido en los 
anales de los videojuegos. Es un muy 
buen juego para los fanáticos de ambas 
empresas, quienes van a disfrutar mu- 
cho de ver a sus personajes repartiéndo- 
se bofes en pantalla y divertirse un buen 
rato. Pero como juego de peleas no tiene 
nada destacable, especialmente triste 
luego de que hayan tenido diez años des- 
de su predecesor para pensar algo me- 
jor. Rockman 
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» NINTENDO DS 


) Desde el vamos debemos informarle al 
lector que Kingdom Hearts Re: Coded es 
un juego que esperábamos con ansias, 
no sólo por pertenecer a una saga que 
nos encanta, sino también por estar a 
cargo de una empresa seria, como Squa- 
re Enix. Todo parecía ir de mil maravillas, 
ya que incluso cuando nos dispusimos a 
empezar a la aventura fuimos recibidos 
con unos gráficos interesantísimos, que 
exprimen al máximo las capacidades de 
la portátil de Nintendo. Pero no todo lo 
que brilla es oro, ni siquiera en el mun- 
do de Disney. Y es que más allá de algu- 
nas ideas interesantes, como puede ser 
la combinación de estilos de juego, este 


KINGDOM HEARTS RE: CODED 


SÓLO UNA PALABRA: DECEPCIÓN 


nuevo Kingdom Hearts no está a la altura 
de las expectativas. Empecemos dicien- 
do que la historia, uno de los principales 
aspectos de cualquier juego de rol, es un 
chiste. Se ha intentado combinar la pre- 
misa clásica de las anteriores entregas, 
pero agregándole un toque “cibernéti- 
co” que no termina de encajar. Si a esto 
le sumamos la ausencia de personajes 
interesantes y la falta de atención al uni- 
verso Disney, tenemos como resultado 
un argumento que bien podría contarse 
en media hora, pero que se extiende du- 
rante casi veinte. Como si esto fuera poco, 
la jugabilidad no se lleva nada bien con la 
presentación general del producto, lo que 


Con el fin de ofrecer algo de variedad a la clásica jugabilidad, se 
incluyeron escenas bidimensionales, de disparos al mejor estilo Sin 
and Punishment y combates por turnos, con resultados diferentes. 
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CUANDO AGARRAMOS LA “GRAN LLAVE” NOS DAN 
GANAS DE ABRIR UNA PUERTA E IRNOS A LA MIERDA. 


se traduce en una de las peores cáma- 
ras que hemos tenido la oportunidad de 
observar. Este defecto se agrava en algu- 
nas escenas de plataformas casi imposi- 
bles de resolver sin un poco de suerte y 
paciencia. Es una lástima que tengamos 
que señalar tantos defectos importantes, 
ya que el apartado audiovisual es irrepro- 
chable, al igual que el sistema de comba- 
te y evolución de los personajes. Quizás 
con una historia más cuidada y un poco 
más de atención a ciertos detalles se po- 
dría haber logrado algo interesante, pero 
lo cierto es que el juego tal cual lo recibi- 
mos no termina de convencer. 666 
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UNA LÁSTIMA 


» wil 


CALL OF DUTY: BLACK OPS 


O CÓMO SUPERAR LAS EXPECTATIVAS CON CREATIVIDAD 


» Muchas vece 
siones para W 
minamos lame O 

las limitaciones técnicas 
plataforma de Nintendo afectan, de un 
modo u otro ; d del producto. 
Pero con un poco de imaginación y tra- 
bajo duro -dos atributos que no abundan 
en el mercado actual- pueden lograrse 
resultados fascinantes. Esta edición del 


genial Call of Duty: Black Ops es una 


q 


prueba fehaciente de ue venimos ex- 
poniendo, ya que a pesar de las múltiples 
restricciones la gente de Treyarch ha 
lanzado un juegazo. La campaña, si bien 


CUANDO DISPARAMOS Y HACEMOS QUE EXPLOTE TODO SE 
NOS ILUMINA EL ALMA DE EMOCIÓN. NOS SENTIMOS VIVOS. 


corta, resulta en extremo entretenida, y 
está acompañada por una forma de con- 
tar la historia que no sólo se antoja so- 
bria, sino también eficaz. Las situaciones 
de tensión, tanto a pie como a bordo de 
un vehículo, que han caracterizado a la 
franquicia están más presentes que nun- 
ca, con el adicional de la sensación de 
inmersión producida por el control a tra- 
vés de movimientos. Y si bien el apartado 
audiovisual cuenta con algunos inconve- 
nientes, tales como la inconsistente tasa 
de cuadros por segundo o la calidad de 
ciertas texturas, tampoco hay demasiado 
que reprochar. Habiendo mencionado la 


TRUCO: NO DISPAREN EN DONDE NO HAY ENEMIGOS, 
YA QUE NO PROVOCA VÍCTIMAS FATALES. 


La 


So 
00/7343 + 


NO IMPORTA EN QUE ESCENARIO NOS ENCONTREMOS, 
SIEMPRE INTENTARÁN MATARNOS. 


Más allá de los naturales 
problemas técnicos, el único 
defecto importante del jue- 
go es la poco desarrollada 
inteligencia artificial, algo 
particularmente notable en la 
modalidad de entrenamiento 
para combates en línea. 


campaña y el aspecto técnico, debemos 
ahora dar cuenta del espectacular modo 
multiugador. Espectacular no sólo por 
el nivel de acción que genera, sino por 
la versatilidad -¡y enorme variedad!- de 
sus modalidades. Entre estas últimas 
se destacan las partidas por medio de 
apuestas y, en especial, un modo coope- 
rativo en donde cuatro jugadores deben 
repeler los ataques de diversas hordas 
de zombies. Todo lo que comentamos 
hace de este nuevo Call of Duty para Wil 
una compra casi obligada, que no sólo 
ofrece entretenimiento a corto plazo en 
su campaña, sino que además brinda 
un sinnúmero de opciones para quienes 
disfrutamos de largas e intensas parti- 
das online. 666 
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ENTRETENIDA CAMPANA. GRAN 
VARIEDAD DE OPCIONES MULTI- 
JUGADOR. CONTROL 


PR MAS DE RENDIMIENTO. 
LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL 
PODRÍA SER MEJOR. HEAD SHOT 


GÉNERO ACCIÓN EN PRIMERA PERSONA COMPAÑÍA TREYARCH DISTRIBUCIÓN ACTIVISION SITIO WWW.CALLOFDUTY.COM/BLACKOPS MULTIJUGADOR 10 ONLINE 


GÉNERO JUEGO DE ROL / DEPORTE COMPAÑÍA LEVEL 5 DISTRIBUCIÓN NINTENDO SITIO WWW.INAZUMA.JP MULTIJUGADOR 4 JUGADORES, WI-FI, CONEXIÓN DIRECTA 


» NINTENDO DS 


INAZUMA ELEVEN 


QUERER ES PODER 


» Desde que Nintendo introdujo al 
mercado la primera Game Boy en 1989, 
existe un preconcepto sobre los juegos 
destinados a consolas portátiles, ya que 
los primeros juegos de estas consolas 
eran propuestas simples, para jugar un 
rato y después olvidarse. La mayoría 
de estas portátiles carecía de memoria 
para salvar juegos, por ejemplo. 

Todo cambió len la industria, en gene- 
ral) con Pokémon. Un fichín portátil que 
mantenía esa jugabilidad inmediata, 
pero sumaba varios factores que re- 
definieron la manera de jugar en movi- 
miento. Si vemos la experiencia Poké- 
mon a través de una radiografía, es fácil 
entender el fenómeno: la estructura de 
juego de rol simplificada lo hace acce- 
sible. El combate basado en "piedra, 
papel o tijera” se entiende de inmedia- 
o, y por supuesto, la frase clave: “Hay 
que atraparlos a todos”, que genera en 
el jugador la obsesión de coleccionar a 
cada uno de estos personajes adora- 
bles. 

Muchos quisieron copiar la fórmula 
Pokémonica pero pocos lo lograron. En 
Japón, por ejemplo, la serie Monster 
Hunter lleva millones de unidades ven- 
didas y en occidente no genera el más 
mínimo interés. Ni hablar de Digimon, 


Robopon, Dokapon y mil Clonemones 
más. Hasta que llegó Level-5, la empre- 
sa que nos deslumbró con los últimos 
Dragon Quest y el querido Professor La- 
yton. Si hay algo que caracteriza a esta 
empresa es la calidad de su diseño de 
personajes, animación y actuaciones de 
voz. Level-5 podría haber diseñado 500 
bichitos, un mundo seudo futurista para 
que recorra un muchacho en busca de 
aventura y juntarla con pala vendiendo 
cartuchitos de DS. Pero así no funciona 
Level-5, y lo que hicieron con su varian- 
te de Pokémon, ya es legendario. 

Inazuma Eleven es, a simple vista, un 
clásico juego de rol japonés ambien- 
tando en el mundo del fútbol de escuela 
secundaria, protagonizado por Mark, un 
arquero que quiere resucitar al club de 
su colegio y de a poco descubre que es 
parte del linaje de los gloriosos Inazu- 
ma Eleven, el mejor equipo de fútbol 
juvenil de todos los tiempos, que ganó 
todos los trofeos y desapareció miste- 
riosamente hace cuarenta años. 

De a poco, Mark va reclutando compa- 
ñeritos y jugando picados [que reem- 
plazan el combate de cualquier juego 
de rol japonés). Estos picaditos (lla- 
mados “pachangas” en la versión es- 
pañola) son un ejemplo de diseño per- 


fecto, mezclando acción en tiempo real 
y estrategia, usando la pantalla táctil 
para posicionar a nuestros personajes 
y hacer pases como en Pro Evolution 
Soccer de Wii. Y los partidos se vuelven 
aún más emocionantes cuando des- 
cubrimos las habilidades especiales, 
disparos y gambetas espectaculares, 
con nombres como “Tornado Dragón” y 
"Pase de Magia”, que recuerdan a Oliver 
y Benji, los protagonistas del más clási- 
co animé de fútbol: Capitán Tsubasa (los 
Supercampeones). 

El que haya jugado los viejos fichines 
de Supercampeones a principios de los 
noventa, recordará un sistema de juego 
en el que nuestros cracks pueden usar 
sus habilidades especiales una cantidad 
limitada de veces, y al final todo depen- 
derá del puntaje de nuestro pateador 


LOS DUELOS 


COMO CUALQUIER JUEGO DERIVADO DE 
POKEMON, INAZUMA ELEVEN PROPONE 
UNA SERIE DE MODOS MULTIJUGADOR 
LLAMADOS “DUELOS”. EL MÁS SIMPLE 
DE TODOS ENFRENTA A UNA SELECCIÓN 
DE NUESTROS 11 MEJORES JUGADORES 
CONTRA LOS DEL CONTRINCANTE. PO- 
DEMOS ELEGIR LA CANCHA, UNIFORMES, 
Y DURACIÓN DEL PARTIDO, JUGANDO 
UNO CONTRA UNO O DOS CONTRA DOS 


ADEMAS PODEMOS INTERCAMBIAR 
NUESTROS JUGADORES Y EN UNA 
VARIANTE DE LO MAS ORIGINAL, JUGAR 
CON UN AMIGO CONTRA UNO DE LOS 
EQUIPOS ENEMIGOS QUE YA HAYAMOS 
DERROTADO EN EL MODO HISTORIA. 


comparado con el del arquero rival. 
Inazuma incorpora esto a la perfección 
y suma un sistema de elementos simi- 
lar al “piedra papel o tijera” de Poké- 
mon, lo que hace que la suerte tenga 
muy poco que ver en el resultado de 
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— PACHANGA — 


cada contienda. 

El equipo de Mark va creciendo, en ju- 
gadores y popularidad mientras gana 
partido tras partido del torneo Frontier 
hasta alcanzar a sus archirivales de la 
chetísima Royal Academy. Pero [en otra 
gran diferencia con la serie Pokémon), 
entre los partidos se desarrolla una his- 
toria digna del mejor animé, con perso- 
najes memorables y una ambientación 
llena de detalles, como el “fútblog” que 
actualiza frecuentemente uno de los 
personajes y en el que comentan los 
demás futbolistas. Es solo una manera 
de recordarnos la historia, pero como 
todo en Inazuma Eleven, personaliza la 
experiencia de forma que no se parece 
a ningún otro juego. 

Inazuma Eleven se tomó un par de años 
en llegar a Occidente, y por ahora solo 


se puede jugar en una versión importa- 
da de España [donde la serie animada 
basada en el juego es un gran éxito), 
pero vale la pena hacer el esfuerzo para 
conseguirlo. En Japón va por su tercera 
edición, que expande mucho el univer- 
so del juego y soluciona los pequeños 
defectos de esta maravilla de Ninten- 
do DS, pero por ahora, Inazuma Eleven 
garantiza decenas, cientos de horas de 
diversión reclutando futbolistas, jugan- 
do picaditos, o solamente recorriendo 
el fascinante mundo que Level-5 pudo 
recrear en esta consola portátil. 
Fichinescu 
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GÉNERO AVENTURA GRÁFICA/P 
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MULTIJUGADOR NO P 


HOSTTRICK 


JM.CO.JP 


» NINTENDO DS 


GHOST TRICK: PHANTOM DETECTIVE 


RESOLVER EL MISTERIO, O MORIR EN EL INTENTO 


) Se viene la tan esperada Nintendo 3DS, 
con sus gráficos tridimensionales y jue- 
gos apadrinados por las mejores com- 
pañías desarrolladoras de la actualidad. 
Aún así, la humilde portátil actual de di- 
cha compañía sigue dando que hablar, en 
este caso gracias a una de las aventuras 
más originales de los últimos diez años. 
Porque Ghost Trick aprovecha al máximo 
todos los recursos de la consola, centran- 
do su mecánica en dos aspectos funda- 
mentales para todo producto, como son 
la jugabilidad y el argumento. En cuanto 
al primer apartado, nos encontramos 
ante una aventura gráfica bidimensional, 
cuyo toque original radica en la solución 


de los enigmas. Como nuestro personaje 
muere ni bien iniciada la partida, debe- 
remos controlar a su “alma”, contando 
con el hándicap de poder poseer objetos 
inanimados por un lado, y retroceder el 
tiempo en situaciones particulares, por 
otro. Para que se den un ejemplo de cómo 
funciona esto, supongan que un asesino 
está a punto de eliminar a una señorita. 
En el momento anterior a la ejecución, 
entonces, podremos parar el tiempo, ac- 
ceder al mundo espectral y hacer un ruido 
con un instrumento musical para distraer 
al homicida. Todo esto parece sencillo, 
pero a medida que nos adentramos en 
la partida las cosas se ponen más y más 


A nivel gráfico, no puede pedírsele mucho más a la consola. Escena- 
rios coloridos y llenos de detalles, junto con unas animaciones mag- 
níficas dan como resultado una verdadera maravilla para los sentidos. 


EL PASO DE 
MICHAEL DICE: 
PRESENTE 


¿LO SABÍAS? 


LA MENTE BRILLANTE DETRÁS DEL 
JUEGO HA SIDO SHU TAKUMI, CREADOR 
DE LA SAGA ACE ATTORNEY. 


complejas, siendo necesario recurrir al 
infame método de la “prueba y error” en 
algunas -pocas- circunstancias. Pasando 
directamente a la historia, el jugador se 
encontrará con una combinación de dra- 
ma lleno de tensión con escenas de hu- 
mor absurdo y algunos de los personajes 
más interesantes dentro del mundo de los 
videojuegos. El nudo de la trama se centra 
en el por qué de la muerte del protago- 
nista, pero a medida que investigamos se 
van agregando elementos que finalmente 
concluyen en un desenlace épico. Y no 
decimos más, porque damos por descon- 
tado que van a salir corriendo a comprar 
esta primera joyita del 2011 para DS. 666 


“LA ESTOY PAGANDO EN CUOTAS” 
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ORIGINALIDAD, GRÁFICOS, 
SENSACIONAL HISTORIA, PER- 


SONAJES INTERESANTÍSIMOS. 
AVECES SE HACE NECESARIO RE- o 
CURRIR ALA PRUEBA Y ERROR 


DEJANDO DE LADO LA LÓGICA. VIVÍSIMO 


» NINTENDO DS 
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DRAGON QUEST V 


I: REALMS OF R 


DEFECTOS Y VIRTUDES ATEMPORALES 


» Analizar remak 
dos los tiempos 
gos que vendieron 
de origen y que 
occidente 
del lanzamiento 
sucede con Drago 


razones comerc 
Norteamérica 


vada para Nintend 


de quince años. C 


han cambiado, per 
perábamos encont 
cimientos de un cl 


embargo, el princ 


es de clásicos de to- 
nunca es tarea fácil, 
mucho más cuando 


hablamos de jue- 
ones en su país 
recién se editan en 


os décadas después 
original. Eso es lo que 


n Quest VI, una ver- 
rol japonés que por 
es nunca vio la luz en 
o cuya edición reno- 
o DS nos llega luego 
aro que los tiempos 
o de todos modos es- 
con los firmes 
atemporal. Sin 
roblema de esta 


A pesar de incluir elementos 
interesantes, tales como la 
presencia de dos realidades 
paralelas o mismo la lucha 
del protagonista por recuperar 
su identidad, el argumento no 
termina de ofrecer cohesión 

a más de cuarenta horas de 
aventura. 


sexta entrega poco tiene que ver con 
el envejecimiento natural de un rol por 
turnos, diseñado originalmente para 
SNES. Tiene que ver, de modo increíble, 
con el argumento. Porque a pesar de 


Sia 


s 


¿LO SABÍAS? 
EL JUEGO ORIGINAL VENDIÓ MÁS DE 3 


MILLONES DE COPIAS EN JAPÓN, A PESAR 
DE VENDERSE A 100 DOLARES. 


que se cuenta una historia épica, con al- 
gunos elementos que en ese momento 
podían considerarse en extremo inno- 
vadores, los personajes no resultan del 
todo atractivos y el nudo argumental se 
pierde entre tantas batallas. Esto podría 
ser un problema mucho más grande, 
de no ser por la excelente jugabilidad, 
reconocible por cualquier fanático de 
la franquicia Dragon Quest. Mismo los 
sistema de clases híbridas, habilidades 
y todo lo relacionado con el combate, 
se mantienen intactos y sin nada que 
envidiarle a los títulos más novedosos 
de la portátil de Nintendo. La adapta- 
ción a esta nueva plataforma también 
es impecable, por lo que más allá de lo 
señalado no encontramos demasiados 
puntos negativos en esta remake. Por lo 
tanto, recomendamos esta sexta entre- 
ga tanto a quienes en su momento se 
quedaron con las ganas de disfrutarla, 
como a todo fanático de los juegos de 
rol japoneses. Si no se encuentran en 
una de estas categorías, quizás deban 
saber que hay opciones más interesan- 
tes en el mercado actual. 666 
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HISTORIA Y PERSONAJES 
DESAPROVECHADOS. DEMASIADO 


ENFASIS EN LOS COMBATES. ALTA QUEST 
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» PLAYSTATION 3 


LITTLE BIG PLANET 2 


GAME MAKER 2.0 


) Si las primeras impresiones son las 
que cuentan, Little Big Planet 2 puede 
llegar a ser una decepción para aquellos 
que disfrutaron del primero y esperaban 
algún progreso o cambio en profundi- 
dad. En primera instancia, la sensación 
es que estamos jugando exactamente el 
mismo juego, y en el caso de la campaña, 
que deviene en una excusa para sostener 
algo mucho más complejo, es verdad. Si 
bien hay agregados y pequeños detalles 
distintivos, como una historia comple- 
amente irrelevante, personajes más o 
menos interesantes, y, especialmente, 
nuevas mecánicas con resultados dispa- 
es lGrappling, Grabinator y Creatinator, 
ver cuadro), el control sigue siendo exac- 
amente el mismo, con todo lo malo que 
eso implica. Los Sackboys se siguen mo- 
viendo bajo unas reglas físicas estrafa- 
arias, ocasionando el famoso efecto “yo 
no quise hacer eso” que tanto odiamos 
en los juegos de plataformas. Al principio 
no es tan notorio gracias los abundantes 
y generosos puntos de control, donde 
regresamos cada vez que nuestro Sac- 
kboy es destruido/incendiado/devorado/ 
pulverizado. En los niveles más avan- 
zados [que se encuentran a la vuelta de 


la esquina en el modo historia, ya que 
dura unas seis horitas), la frustración se 
hace presente, con partes del escenario 
que directamente dependen de nuestra 
suerte para ser sorteadas, sumado a 
puntos de control cada vez más escasos. 
El juego se toma mucho más en serio de 
lo que lo permite su “liberal” control e 
interpretación de la física, casi como si 
la gente que se encargó de diseñar los 
niveles no lo hubiera tenido en cuenta, 
pensando estos para otro juego con un 
control más preciso. 

Pero, como bien comenzamos comen- 
tando, el modo historia es una excu- 
sa sencilla para tratar de venderle el 
juego a alguien que no cuenta con una 
conexión de internet, algo que podría- 
mos tildar de fundamental, y nos da un 
poco de vergúenza que así no lo sea y no 
aparezca resaltado en mayúsculas “Solo 
para jugar en PlayStation Network” en la 
tapa de la caja. 

Little Big Planet 2 dio un gran paso en 
materia comunidad, convirtiéndose de- 
finitivamente en una plataforma para 
acceder a los contenidos creados por 
los usuarios. El primer paso fue redefi- 
nir el editor, que se diferencia enorme- 


¿LO SABÍAS? 


LITTLE BIG PLANET 2 TE PERMITE IMPORTAR 
TODOS LOS CONTENIDOS DE SU ANTECESOR, 


INCLUYENDO LOS NIVELES CREADOS, ITEMS 
DESBLOQUEADOS Y CONTENIDOS ADQUIRI- 
DOS EN PLAYSTATION NETWORK. 


mente del primero ya que nuestro límite 
es prácticamente nuestra imaginación. 
Mientras que antes estábamos limitados 
a plataformas y a lo sumo carreras de 
vehículos, en Little Big Planet 2 podemos 
interpretar cualquier género. ¿Naveci- 
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ENTRE OTRAS COSAS, EL TÍO ERWIN 
ODIA A ESTOS BICHOS PELOTUDOS. 
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LA INTERACCIÓN ENTRE ESTOS SIMPÁTICOS BICHOS 
ES FUNDAMENTAL PARA LOGRAR EL ÉXITO. 


PEQUEÑAS GRANDES NOVEDADES 


GRAPPLING: AL MEJOR ESTILO DE LA LEGENDARIA SOGA NINJA DE WORMS, LOS SACK- 
BOYS PUEDEN UTILIZAR ESTE ADITAMENTO PARA COLGARSE DE CUALQUIER PARTE DEL 

ESCENARIO, INCLUYENDO OTROS SACKBOYS. SI BIEN ES INTERESANTE, TIENE ALGUNOS 

PROBLEMITAS EN EL CONTROL, PRIMERO POR QUÉ SUELE AGARRARSE DE DONDE SE LE 
CANTA, Y ADEMAS EL ACTO DE CAMBIAR LA LONGITUD DE LA SOGA ES SUMAMENTE SEN- 
SIBLE, COMPLICANDO A SOBREMANERA MANIOBRAS MUY NECESARIAS PARA ALCANZAR 
CIERTAS PARTES DE LOS NIVELES. 


GRABINATOR: ASÍ COMO EL GRAPPLING TOMA PRESTADA UNA PÁGINA DE WORMS, LA 
(¿EL?) GRABINATOR LE CHOREA EL ARMA ANTIGRAVITACIONAL A GORDON FREEMAN. CON 
ESTOS GUANTES PODEMOS AGARRAR PIEZAS PESADAS Y REVOLEARLAS BIEN LEJOS. 


CREATINATOR: SIN DUDA EL CONCEPTO MÁS INTERESANTE DE “ARMA” DE LITTLE BIG 
PLANET 2. UN CASCO CON EL QUE PODEMOS “DISPARAR” COPIAS DE CUALQUIER OBJETO 
DEL JUEGO, DEVINIENDO EN SITUACIONES SUMAMENTE BIZARRAS. 
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MARIO SPORTS MIX 


SIMPLE NO EQUIVALE A DIVERTIDO 


) Ha quedado demostrado en más de una 
oportunidad que pueden realizarse juegos 
de primer nivel para Nintendo Wii, a pesar 
de que técnicamente dicha consola no esté 
a la altura de sus competidoras. Pero cla- 
ro, dar vida a un producto de calidad lleva 
tiempo, consume recursos y requiere un 
enorme esfuerzo por parte de los desa- 
rrolladores. Esfuerzo que en ocasiones ni 
siquiera empresas con largas trayectorias 
están dispuestas a empeñar. Tal es el caso 
de Mario: Sports Mix, un juego deportivo 
protagonizado por los personajes más ca- 
rismáticos de Nintendo, y que generó ex- 
pectativas por el hecho de que la empresa 
a cargo de su desarrollo era ni más ni me- 
nos que Square Enix. Por ello, la decepción 
fue mucho más grande. Básicamente se le 
ofrecen al jugador cuatro deportes -bás- 
quet, voleibol, quemado y hockey sobre hie- 
lo- simplificados al máximo, cuyo control se 
asemeja mucho a lo ya visto en, por ejem- 
plo, Mario Strikers. Claro que la jugabilidad 
arcade o la simplicidad general no serían 
un problema, ya que muchas veces con 


eso se contribuye a potenciar la diversión. 
Sin embargo, los cuatro deportes no logran 
entretener al usuario por más de diez mi- 
nutos, debido a sus problemas de diseño, 
inconsistencias y excesivo reduccionismo. 
Para sumar problemas, las opciones para 
un jugador parecen un chiste, mucho más 
si tenemos en cuenta la pésima inteligen- 
cia artificial. De no ser por la posibilidad de 
disputar partidas vía Online, estaríamos en 
presencia de un producto de bajísimo nivel. 
Por suerte este último apartado sí ofrece 
algo de diversión, gracias a las caracterís- 
ticas tradicionales de los juegos deportivos 
de Mario, como la presencia de power ups, 
o mismo el colorido apartado estético. En 
definitiva, Mario Sports Mix no es un buen 


¿SABÍAS QUE... 


LA EXCESIVA SIMPLIFICACIÓN EN CUANTO 
A REGLAS Y MOVIMIENTOS EN CAD, 


G 


ES ESTRATEGIAS QUE 
TANTEMENTE, DANDO LUGAR A 
TIDOS TRABADOS Y REPETITIVOS 


juego, y difícilmente mos recomen- 
darlo, a pesar de JeBl modo multiplayer 
intenta corregir t ormes defectos que 
aquejan al producto. 666 
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1 109 COMO SIEMPRE, MARIO TE JUEGA AL FUTBOL, TE RESCATA A LA 


SE TRATA DEL TERCER JUEGO DE MARIO E 
DESARROLLADO POR SQUARE ENIX EN QUINCE ANOS. 


PRINCESA, TE CORRE CARRERAS Y TE CAMBIA EL CUERITO. 
MA 
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PIE DE ATLETA 


» PC /XBOX 360 / PLAYSTATION 3 


TEST DRIVE UNLIMITED 2 


DOS PARAÍSOS CARENTES DE GRAN TURISMO 


efectos que puede padecer 
se relacionan, por un lado, 


con la falta de innovación respecto del tí- 
tulo original, y por otro, con la repetición 
de los mismos errores. Ambos defectos 
están presentes en Test Drive Unlimited 
2, un juego realmente divertido e intere- 
sante, pero cuyas limitaciones impiden 
que se destaque en un mercado repleto 
de alternativas de primer nivel. Pero antes 


de pasar al análisis de las características 
del producto en concreto, comentemos 
un poco de qué se trata la movida. En po- 


sencia de un 
nos otorga 
entos en las 
Ambas ciu- 


cas palabras, esta 
arcade de carreras donde 
una amplia libertad de movim 
islas de Ibiza y Oahu [Hawa 
dades están más que bien re 
contribuyendo a un apa 


exponentes del género. Las partidas en 


en el multijugador Online donde Test Dri- 
ve Unlimited 2 muestra todo su potencial, 
ofreciendo modalidades comparables con 
las de un juego masivo. Claro que es nues- 
tro deber remarcar los puntos bajos de 
un título que, en líneas generales, cumple 
su cometido de entretener al usuario. Ya 
desde el vamos la conducción no termi- 
na de cerrar, ya que se ubica en un punto 
intermedio entre simulador y arcade, me- 
diatinta que nunca es una buena señal. La 
interfaz se siente torpe, y muchas veces 
conspira contra quienes desean simple- 
mente cargar el juego para disputar unas 


Por problemas de 
licencias, no se 
incluyeron vehículos 
de la empresa 
Lamborghini. 


El lanzamiento del juego se vio opacado por la gran cantidad de bugs, 
especialmente en la versión de Xbox 360. La mayoría fueron solucio- 
nados, y Eden Games regalará contenido descargable por la molestia. 


carreras rápidas. A su vez, la falta de un 
modelo de daños que afecte la conducción, 
la baja cantidad de autos y algunos proble- 
mas de rendimiento colocan a este nuevo 


= 
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PC RECOMENDADA 
MICRO DOBLE NÚCLEO 2.2 GHZ 
MEMORIA 2GB 
VIDEO GEFORCE GTX 280 
ATI RADEON HD 4870 


ENTRETENIDO Y CON INTERE- 
SANTISIMAS OPCIONES ONLINE. 
ESPECTACULAR REPRESENTACIÓN 
DE DOS ISLAS PARADISIACAS. 
JUGABILIDAD UN TANTO IRREGULAR. 
INCOMODA INTERFAZ. AUSENCIA DE 
DANOS A NIVEL MECANICO, 


integrante de la saga Test Drive un poco 
por debajo de la competencia. Mucho más 
si tenemos en cuenta que todavía tenemos 
fresco el recuerdo de Gran Turismo 5. 666 
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ARRANCANDO 


GÉNERO CARRERAS COMPAÑÍA EDEN GAMES DISTRIBUCIÓN ATARI SITIO WWW.TESTDRIVEUNLIMITED2.COM MULTIJUGADOR 32 ONLINE 
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» RAÚL GALLARDO 
SUJETO 18, LUEGO DE 
DESCUBRIR EL CRACK 


Ahbhhhhhhhhh, poseo fuertes dolores de 
cabeza, no logro recuperar el equilibrio ni 
concentrarme, estar conectado al animus 
sin descansar desde el 1 de Diciembre de 
2010 es muy agotador; pensar que he ayuda- 
do a Desmond o sujeto 17 para Abstergo, he 
buscado los secretos del sujeto 16 y me he 
enterado de La Verdad aquella que de sólo 
pensarla o imaginarla cambiaría el futuro de 
la humanidad. 

Es cierto que revivir las Cruzadas y la Edad 
Media en pleno Renacimiento no ha sido 
para nada fácil, pero igual lo volvería a hacer 
de ser necesario sin pensarlo. 

Ahora que vuelvo a la realidad me dispongo 
a disfrutar del Gran Turismo 5 para Playsta- 
tion 3, excelente juego, pero con la salvedad 
de que todavía no podemos crear nuestro 
propio auto, o mismo la ausencia de circui- 
tos de Argentina. 

Ustedes se preguntarán quién soy, dado que 
no me he presentado. Al final del mail se 
enterarán, y se sorprenderán, pero antes de 
concluir les dejo un par de preguntas para 
los únicos que pueden entenderme, es de- 
cir, los chicos de Loaded: 

1 - ¿Cuándo sale Devil May Cry 5? 

2 - ¿Alguna noticia de Resident Evil 6? 

3 - ¿Creen que Uncharted 3 estará a la altura 
de sus predecesores? 

Bueno me voy despidiendo mi nombre es 
Sujeto 18, aunque alguien de Loaded supo 
apodarme asesino por naturaleza en la 
Loaded correspondiente al mes de Enero de 
2010. 

Saludos. 

Nos vemos en Assassins Creed 3, o cuando 
quieran en el entorno virtual del Animus o, 
como dice el Sujeto 16, búsquenme en la os- 
curidad. 


Antes que nada, aclaramos que la gente 
de Loaded no se hace responsable por las 
sustancias psicotrópicas que nuestros lec- 
tores se encarguen de mezclar al momento 
de jugar videojuegos y/o escribir mails a la 
redacción. Unicamente nos hacemos res- 
ponsables por los daños visuales causados 
por quitarnos las remeras en los videos de 
la web, aunque somos conscientes de que 
pocos sementales pueden ganarnos en 
sensualidad. Aclarado eso, pasamos a las 
respuestas. 


1) No está anunciado Devil May Cry 5, sino 
una nueva entrega en la saga llamada úni- 
camente DMC, que plantea una especie de 
reestructuración del personaje principal. 
Con respecto a la fecha de lanzamiento, 
todavía no hay nada anunciado al respec- 
to, pero casi con seguridad en los próxi- 
mos meses recibiremos novedades. Eso 
sí, la respuesta de los fanáticos ante el 
nuevo look de Dante ha sido desastrosa. 
2] No realmente. En su momento se espe- 
culaba con que la sexta entrega de la saga 
modificaría por completo lo que habíamos 
visto hasta ahora, tal como está por su- 
ceder en la franquicia Tomb Raider. Sin 
embargo, hace no mucho la gente de Cap- 
com se encargó de anunciar no sólo que se 
tomarían varios años para crear un nuevo 
Resident Evil, sino que ni siquiera se ha to- 
mado la decisión de desarrollar una sexta 
parte. Aún así, la especulación es mucha, 
y que no te sorprenda que en los próximos 
meses se produzca algún anuncio. 

3) ¡Seguro! Naughty Dog ha demostrado 
ser una de las empresas más confiables 
de la actualidad, y la saga Uncharted nos 
parece una verdadera obra de arte. Y si 
bien superar lo realizado en la segunda 
entrega parece una tarea casi imposible, 
confiamos en que los desarrolladores nos 
brinden otra genial aventura de Nathan. 
Mientras tanto nos morimos de la intriga 
por saber si la hermosa Elena volverá a 
decir presente. 


» LUCIANO ARIEL PEREYRA 
LA PREGUNTA DEL MILLÓN 


¿Cómo les va gente de Loaded? Me lla- 
mo Luciano Pereyra [no el cantante] y 
tengo 14 años. Les quería comentar que 
su revista es muy útil a la hora de com- 
prar juegos y tecnología, y de paso ha- 
cerles algunas preguntas. 

1) ¿Qué consola es mejor, Xbox 360 y 
Playstation 3? Ya que la 360 tiene jue- 
gazos como Gears of War, Halo o Mass 
Effect, mientras que la consola de Sony 
tiene clásicos como Metal Gear Solid o 
Gran Turismo, y es muy difícil decidirse 
por una. 

2) FIFA 11 saco un 9.0 en su reseña y 
PES un 7.5 o 7.0,pero en el resumen 
Loaded el PES salió como mejor juego 
de año. ¿Cómo es eso? 

Saludos. 


Luciano, la primera pregunta que nos 
hacés es muuuuuuuuy difícil de res- 
ponder. Lo cierto es que en cuanto 
a juegos, la gran mayoría están sa- 
liendo para ambas consolas, por lo 
que la diferencia en cuanto a juegos 
exclusivos es cada vez menor. Depen- 
derá en todo caso de si preferís jugar 
a algunas de las exclusividades de 
Sony, o si preferís las de Microsoft. 
En cuanto a las otras características, 
tené en cuenta que solamente la Play 
3 tiene Blu-Ray, pero por otro lado el 
servicio Xbox Live de Microsoft y sus 
posibilidades como Media Center son 
geniales. No creemos que haya venta- 
jas definitivas entre ambas consolas, 
por lo que en definitiva lo ideal sería 
tener las dos consolas. Y si no da el 
presupuesto para eso, cualquiera de 
las dos opciones está bien. 

En cuanto a los puntajes de FIFA 11 y 
PES, la cosa es sencilla. En la revis- 
ta se analizaron los juegos según el 
punto de vista de quien está también 
escribiendo estas líneas, es decir, de 
666. Como redactor te puedo decir 
que analizando comparativamente 
ambos juegos, FIFA 11 es un produc- 
to de mayor calidad, a pesar de que 
el nuevo Pro Evolution Soccer ha de- 
mostrado muy buen potencial para 
el futuro. En cambio en el resumen 
Loaded lo que se hizo fue preguntar- 
le a todos los redactores qué juego 
de fútbol les gustó más, y la mayoría 
respondió que les resulta más diver- 
tido jugar Pro Evolution Soccer, por lo 
que eso les transmitimos en el video. 
Claro que quién tiene la razón, como 
siempre, es 666. 


» GONZALO CIRUELOS RODRIGUEZ 
DOS CORTITAS Y AL PIE 


Hola, gente de Loaded. Los felicito por 
la revista; los sigo desde hace mucho 
(Desde la de “El padrino”). Yendo direc- 
to al grano: les mando este mail para 
hacerles varias preguntas: 

1] ¿Saben cuándo y dónde va a transcu- 
rrir Assassin's Creed 3? 

2) ¿Qué juego tipo Sandbox me reco- 
miendan para PC? 

Les mando un saludo, y que sigan igual 
de bien con la revista. 


¿Qué tal Gonzalo? Es increíble la canti- 
dad de gente que escribe comentando 
que siguen la revista desde el número 
que le dedicamos al juego de El Padri- 
no. Si bien el mismo terminó siendo 
una decepción, tenía un arte especta- 
cular, que atrajo la atención de más de 
un lector. Ahora, las preguntas: 

1) En realidad todo es especulación, 
ya que aún no se ha anunciado oficial- 
mente el juego. Es más, tampoco hay 
demasiada especulación, ya que los 
datos con los que se cuentan son mí- 
nimos. 

2) Para no darte las recomendaciones 
tradicionales, te recomendamos que 
pruebes Borderlands, Prototype, e in- 
cluso Fallout: New Vegas, este último 
si te gustan los juegos de rol. 


VALENTÍN GRAPSAS 
COMPRADOR INDECISO 


Chicos de Loaded, soy Valentín Grapsas, 
ya les había escrito antes y les vuelvo 
a escribir. Su revista es espectacular, 
la compro todos los meses, tengo una 
gran duda y necesito el consejo de ex- 
pertos. Soy poseedor de una Xbox 360 
y una PS3, consolas que adoro, pero se 
me planteó la idea de que puedo ven- 
der la PS3 y mi PC de gama media para 
así comprar una super grosa PC [AMD 
Phenom X6 1090T, 4 GB RAM, ATI 6870, 
etc.). Yo sé que lo que hace a una con- 
sola es su catálogo de juegos pero yo 
tengo ganas de jugar Starcraft 2, Cry- 
sis, Diablo Il, Dragon Age: Origins (el de 
PC es mejor), etc. pero también quiero 
jugar a Uncharted 3, Killzone 3 y otros. 
¿Entienden mi problema? ¡Pido su con- 
sejo y espero que me respondan rápido! 


La respuesta depende de los usos que 
puedas darle a la PC. Si únicamente la 
vas a usar para jugar y realizar acti- 
vidades casuales, quizás lo mejor sea 
que sigas con tus consolas y la PC de 
gama media. En especial porque mu- 
chos de los juegos que mencionás pue- 
den ser disfrutados en una PC de ese 
estilo, aunque sea a media máquina. Y 
por todos los años que le quedan a la 
actual consola de Sony, quizá lo mejor 
sea que sigas con ella, ahorres duran- 
te unos meses, y recién ahí te compres 
una buena computadora, como para 


CORREOMLOADED.VG 


quedarte con todo. Claro que si ade- 
más de jugar vas a usar la PC para tra- 
bajar con programas de diseño, o mis- 
mo para utilizarla como reproductor 
de Blu-Ray y todo tipo de contenido en 
alta definición, quizá te convenga ac- 
tualizar. Todo depende de vos y de las 
necesidades que tengas hoy por hoy. 


FEDERICO GARCÍA 
FANATICO N1 DE LOS JONAS BROTHERS 


Hola gente de Loaded, me llamo Fe- 
derico García, y soy un súper fan de 
Street Fighter. Sabrán, que cuando sa- 
lió Street Fighter IV para PC (así es, sólo 
cuento con una PC, nada de consolas de 
ultima generación) salté como cole- 
giala en celo en un recital de los Jonas 
Brothers. Claro que derramé lágrimas 
cuando anunciaron que SSFIV no iba a 
salir para mi querida computadora. 

E] 

P.D: Morí de risa con “Lo sabías? Los 
erizos en realidad no son azules”, al 
que se le haya ocurrido este chiste, le 
cedo 300 de Exp. + Mi Espada mortal 
nivel 3 


Este mensaje se extendía y hacía algu- 
nas preguntas no del todo reproduci- 
bles en la revista, pero de todos mo- 
dos decidimos publicar parte del mail. 
Todo mail que involucre una compara- 
ción con una colegiala en celo en reci- 
tal de los Jonas Brothers merece su 
espacio en esta revista. 


IGNACIO RUIZ PEREYRA 
EL LLANERO SOLITARIO 


Hola gente de Loaded me llamo Ignacio 
y soy de Córdoba. Fiel seguidor de Final 
Fantasy sobre todo. Les cuento que en 
la actualidad tengo una PS2 y una PSP, 
pero tengo en mente comprar una Play 
3. La cosa es que nunca fui muy afecto 
de jugar juegos en línea, y dicho sea de 
paso no tengo ni una buena conexión ni 
una buena maquina. Quisiera saber si 
me pierdo de mucho dejando la consola 
únicamente para jugar online. ¿Vale la 
pena el gasto? Mi otra duda es acerca 
del título Final Fantasy Dissidia 012, 
¿hay alguna novedad con respecto a la 
fecha de salida? ¿se puede jugar en la 


CORREO 


GRACIAS A LOS CARNAVALES DE CRISTINA HEMOS PODIDO DESCANSAR 
UN POCO, APROVECHEN A MANDAR MAILS QUE ESTAMOS CON TODAS 
LAS GANAS DE LEER COSAS INTERESANTES, Y LO DEMÁS TAMBIÉN. 


PSP clásica o por algún motivo necesito 
el nuevo modelo? 
Desde ya les agradezco. Saludos. 


La verdad que hoy en día es un peca- 
do no aprovechar el soporte Online de 
las consolas. Muchísimos juegos ba- 
san gran parte de su potencial en ese 
apartado, por lo que si te dedicás sólo 
a disputar partidas en solitario te vas a 
estar perdiendo de mucho. Obvio que 
vas a pasarla bien en los modos para 
un solo jugador, pero la experiencia 
de participar en torneos con amigos, 
o mismo de hacerle un headshot al tío 
Erwin en alguna partida de Killzone, 
no tiene precio. Con respecto a Dissi- 
dia 012, el próximo 22 de marzo ya lo 
vamos a tener en nuestro continente y 
distintas páginas ya habilitaron la pre- 
venta. Va a salir en el clásico formato 
de PSP, así que despreocupate. 


Pintamos cuadros, 
¿banderasfautos y todo 
FF 0 tipo de superficies 
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SUENOS CONVE 


IDOS EN VIDEOJUE 


YOSHINORI ONO 


EL LOCO LINDO DE CAPCOM 


»En estos últimos meses hemos descripto 
el trabajo de grandes mentes dentro del 
mundo de los videojuegos. Ejemplos como 
los de Gabe Newell o Sid Meier demues- 
tran que nuestra industria está plagada de 
gente con gran potencial a nivel intelectual, 
acompañado por una enorme visión para 
los negocios. Sin embargo, para dar vida a 
un simple videojuego se necesita del trabajo 
de decenas y decenas de personas, ni hablar 
si se trata de un proyecto de gran magnitud. 
Y por lo general son dos o tres personas las 
que terminan llevándose todo el crédito por 
el trabajo realizado, usualmente el director o 
diseñador principal. Pero hay otros soldados 
que no siempre reciben el reconocimiento 
debido, como los productores. Muchos de 
ellos realizan la tarea infame de limitar a 
los creativos por cuestiones de marketing, 
presupuesto, o mismo imposiciones políti- 
cas, tal como sucede en las películas. Otros, 
sin perjuicio de las funciones ya descriptas, 
toman la lanza del proyecto, y dan la cara 
ante la prensa y los fanáticos del modo más 
natural. Uno de estos últimos casos es el de 
Yoshinori Ono, quizás el productor más ado- 
rable y divertido de la actualidad. 

Lo curioso tiene que ver con que este mu- 
chacho no siempre estuvo involucrado en 
los videojuegos, sino que a mediados de la 
década del noventa tuvo a su cargo la pro- 
ducción de algunos capítulos de la novela 
japonesa Sekai Ururun Taizaiki. Práctica- 
mente en el mismo lapso comenzó a tra- 
bajar para Capcom, teniendo a su cargo 
el sonido de importantísimas franquicias, 
como Street Fighter Alpha y Street Fighter 


III. Es así como nació un idilio particular de 
este muchacho con la saga protagonizada 
por Ryu, Chun-Li y tantos otros, que se pro- 
longa hasta el día de hoy. Claro que antes 
de hacer hincapié en su trabajo en el genial 
Street Fighter IV hay que señalar que en su 
momento se encargó de coordinar el sonido 
del genial Devil May Cry, lo que no es poco. 
Incluso supo incursionar en el terreno del 
diseño de arte y animación, dando vida a los 
personajes en Resident Evil: Outbreak File 
$2. Pero luego de haber ganado experien- 
cia en distintos ámbitos, el amigo Yoshinori 
encontró su lugar en el mundo, volviendo a 
la producción, en este caso de videojuegos. 
Llegaron entonces algunos productos de 
calidad media, como Shadow of Rome, y 
otros por demás interesantes, siendo el me- 
jor ejemplo de esto último Onimusha: Dawn 
of Dreams. 

Y si bien hasta el momento hemos relatado 
una carrera interesante, el salto de popu- 
laridad del señor Ono se daría al hacerse 
cargo de la producción y manejo ni más ni 
menos que de Street Fighter IV. Más allá 
de la enorme calidad del juego, que en su 
momento supimos elogiar en las páginas 
de esta revista, llamaba la atención la forma 
en que se ¡iban anunciando los detalles an- 
tes del lanzamiento. Es así como en la web 
andan dando vueltas decenas de entrevistas 
a Yoshinori, algunas de las cuales han sido 
realizadas hace tan sólo unas semanas. 
Lo que hacía tan geniales los encuentros 
con este productor era el entusiasmo que 
ponía al contar las características de sus 
creaciones. ¡Imagínense haciéndole una 


En las últimas entrevistas, Ono ha confirmado que su proyecto soñado se 
relaciona con la creación de un nuevo Darkstalkers, para lo cual le pidió a los 
fanáticos que comiencen a recolectar un millón de firmas. 


Si entran a la cuenta de Twitter de 
Yoshinori, se encontrarán con de- 
cenas de fotos de distintos lugares 
del mundo, acompañadas por un mu- 
ñequito de Blanka. 


entrevista a un fanático a muerte de la saga 
Street Fighter, pero que al mismo tiempo 
se encarga de producir la nueva entrega! 
Incluso más de un rumor acerca de los fu- 
turos lanzamientos de Capcom salieron de 
la boca del propio Ono, al manifestar sus 


ganas de producir una nueva entrega en la 
saga Darkstalkers, de revivir a Onimusha en 
la actual generación de consolas, o mismo 


de hacer un juego de peleas que combine 
personajes de Capcom y Nintendo. 
En la actualidad Yoshinori Ono se encuentra 
trabajando en todas las derivaciones posi- 
bles de Street Fighter IV, incluyéndose el es- 
perado Street Fighter x Tekken. E indepen- 
ride de las noticias que lleguen de 
forma oficial desde Capcom, quienes sean 
fanáticos del trabajo de este muchacho pue- 
den contactarlo con total facilidad vía Twit- 


ter. Si manejan un poco de inglés podrán 
hacerle todo tipo de preguntas a este ídolo 
de la industria, las cuales casi con seguridad 


serán respondidas en el mismo día y con 
la mejor onda. Imagínense que cuando en 
su momento se le preguntó sobre la inclu- 
sión de Poison -uno de los personajes más 
controvertidos en el mundo de los videojue- 
gos por su ambigua sexualidad- en Street 
Fighter x Tekken, se encargó de transmitir 
la idea a los directores del proyecto. Y si bien 
Ono no puede ser considerado como un re- 
volucionario, ni aparecerá en la revista For- 
bes en un futuro cercano, siempre estará 
dentro de nuestros corazones. 
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Realizá ya el PRE-ORDER de la Consola Nintendo 3DS. 
Se el primero en poder disfrutar de la nueva consola portátil 3D. / 


¡Mira cómo el entretenimiento cobra vida en la palma de tu mano! 
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